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Vrem joc full! 


/V 

nca din primele scrisori pc care 
le-am citit eu pe vremea cand 
eram un biet incepator in ale re- 
dactoriei, aparea scrisa cu litere mari 
§i colorate o doleanta a cititorului ro¬ 
man, rezumata scurt: Vrem joc full! 
„Vox populi, vox dei!” ne-am zis noi 
atunci §i am purees cu mic, cu mare, 
cu jalba in bat sa batem pe la u§ile 
producatorilor, doar-doar se va mi- 
lostivi vreunul §i ne va arunca din 
inaltimile piedestalului pe care i-a 
a§ezat comunitatea gameristica, o 
firimitura de joc pe care sa o impartim 
cu voi pe farfuria LEVEL. 

Insistenta cu care cititorii, pe un ton 
fie imperativ, fie plangacios, ne cereau 
jocuri full pe CD ne-a determinat sa 
folosim acelea§i metode cu vajnicii 
producatori de jocuri. Rezultate insa 
ioc, de abia din cand in cand, reu§ind 
sa obtinem cate o licenta pe ici pe co- 
lo. $i uite a§a am ajuns noi sa punem 
cate un joc full pe CD. Numai ca, sur- 
priza! Aceea§i cititori, ve§nic nemultu- 
miti a§ putea spune, in loc sa apre- 
cieze faptul ca am dat curs unei do- 
leante de-a lor in scrisorile sosite ul¬ 
terior la redactie au inccput sa curga 
pretentiile. Da de ce ati pus tocmai acel 
joc? De ce nu 1-ati pus pe celalalt? Eu 
vreau Starcraft, eu vreau Quake... 
Vorba unui cititor de-al nostru: „nu 
le dati dom’le jocuri full, ca apoi or 
sa inceapa sa va ceara imposibilul.” 

Oameni buni, ati vazut vreo re¬ 
vista de jocuri din Occident sa 
introduca jocuri full pe CD? Nu! De 
ce? Fiindca acolo omul daca vrea 
jocul se duce §i §i-l cumpara de la 
magazin. $tiu ca in Romania aceasta 
stare de lucmri este doar un vis §i ca 
nimeni nu-§i permite sa dea jumatate 
de salariu pentru un joc ce-1 va juca 
probabil cateva zile sau saptamani. 


Aici intervine munca noastra, noi va 
prezentam jocurile, le analizam, va 
spunem parerea noastra, va oferim un 
demo sa-1 jucati dupa care voi veti de¬ 
cide daca merita sau nu achizitionat. 

Revenind insa la problema jocului 
full, vreau sa intelegeti odata pentru 
totdeauna... Daca putem punem, 
daca nu... nu vom pune. In nici nu 
caz nu vom putea pune pe CD ulti- 
mele aparitii, producatorii nu vor fi 
niciodata de acord chiar daca am 
avea banii sa platim licentele respec¬ 
tive. Jocurile vechi §i celebre (Fall¬ 
out, Civilization), care in continuare 
au fani inraiti, sunt inca o sursa de 
ca§tiguri pentru casele producatoare/ 
distribuitoare §i din aceasta cauza vor 
fi extrem de reticenti in a le oferi. 
Sunt producatori care nici nu vor sa 
auda de aceasta posibilitate indiferent 
ce titlu le ceri, pe cand altele mai sunt 
deschise discutiilor. insa, ca intotdea- 
una, totul se invarte in jurul pietei de 
desfacere §i a banilor. lar cum la noi 
nu exista practic nici una va dati sea- 
ma, cred, de impactul pe care il are o 
cerere de-a noastra in timpanele unui 
pre§edinte companie. 

Ce vreau sa intelegeti este ca §i 
noi vrem sa facem revista pe placul 
vostru, chiar daca asta inseamna sa 
alergam de la unui la altul pentru un 
joc full, dar avem nevoie §i de susti- 
nerea §i intelegerea voastrS. Am 
inclus acum o strategic, data viitoare, 
daca va mai fi, poate un FPS, iar daca 
vom reu$i sa achizitionam un joc de 
seama (Doom, Civilization, Fallout) 
cu atat mai bine, in nici un caz nu va 
vom lasa balta... 



Claudiu Gedo 
Redactor §ef 
LEVEL International Games 
Magazine 


„§tiu ca Tn Romania 
aceasta stare de lucruri este 
doar un vis §i ca nimeni nu-§i 
permite sa dea jumatate de 
saiariu pentru un joc ce-l va 
juca probabil cateva zile sau 
saptamani.” 
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Cele mai proaspetc deino-uri 
doar pentru voi. 



Nimic nu mi$ca in indnstria 
jocurilor fara $tirea lui Mike. 
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Flash 

X-COM Alliance 
amanat 

Hasbro Interactive a anun- 
tat o noua amanare a lansarii 
lui X-Com Alliance, impin- 
gand-o pana in 2001, ori- 
cand in 2001. Initial, Hasbro 
§i-a propus sa lanseze acest 
joc, ce are la baza engine-ul 
de Unreal , candva in noiem- 
brie 2000, dar acum trebuie 
sa inai a§teptam o bucata bu¬ 
na de vreme pana cand vom 
putea instala pe computere 
ceea ce se vrea un action-stra¬ 
tegy de cea mai buna calita- 
te. Hasbro I nteractiv e a pro- 
mis ca va mai ofcri informa- 
tii cu privire la X-Com Alli¬ 
ance „pe masura ce vor 
deveni disponibile”. 

Quake III Arena 
pentru PS2 

Todd Hollenshead, CEO al 
Electronic Arts, care a anuntat 
pe 24 august planurile iD-ului 
de a lansa Quake III Arena pc 
PS2, cot la cot cu EA, a con- 
firmat acest lucru, subliniind 
cu aceasta ocazie ca noul con¬ 
tract iD - Electronic Arts nu 
va afecta cu nimic relatia din- 
tre parintii Quake- ului §i 
Activision, distribuitorul a 
numeroase titluri iD. Q3A 
pentru PS2 este in productie 
in cadrul EA, aducandu-§i 
aportul $i o parte din stafif-ul 
Bullfrog (Syndicate Wars, 
Dungeon Keeper §.a.). Data 
lansarii jocului este, in spiritul 
iD, „cand va fi gata”. 

Siemens si THQ 

9 

THQ investe$te bani nu 
doar in achizitii, ci §i in pro¬ 
ducts de jocuri pentru sis- 
temele mobile Siemens. Pri- 
mul joc din aceasta serie va fi 
unul de golf, testat pe Multi- 
Mobile-ul crcat de Siemens 
in colaborare cu firma Casio 
$i pe SIMpad. Jocul, prezen- 
tat in cadrul unei impresio- 
nante conferinte de presa, va 
fi lansat in 2001 $i se a§teap- 
ta sa revolutioneze piata co- 
municatiilor fara fir. 


Highlander Online - Kalisto 


Mcmbrii companiei Ka¬ 
listo viseaza de mult sa produca 
un joc bazat pe filmele cu 
Christopher Lambert (Connor 
Macleod) §i Adrian Paul (Dun¬ 
can Macleod). In sfar$it, visul 
lor devine realitate prin High¬ 


lander Online. In acest joc se vor 
imbina armonios (spun pro- 
ducatorii) elemcntelc de lupta cu 
cele de role-playing, rezultatul 
fiind o experienta unica, situata 
intr-un mediu 3D, creat cu ajuto- 
rul engine-ului grafic folosit in 



Panzer General III 
Earth - SSI 

Familia Panzer General are 
un nou membru: Panzer Gene¬ 
ral III: Scorched Earth , aproxi- 
mativ al 10-lea (daca luam in 
considerare $i jocurile sci-fi §i 
fantasy). De$i pare a fi un add¬ 
on, Scorched Earth este de fapt 
un joc full §i primul axat inte¬ 
gral pe frontul de est in timpul 
celui de-al doilea razboi mon¬ 
dial. Folosind acela$i engine ca 
$i predecesorul sau (PG 3D As¬ 
sault), Scorched Earth, sustine 
SSI, are cateva imbunatatiri: 
grafica de calitate superioara §i 
efecte 3D, o noua structura a 
campaniilor, noi conditii de 
victorie. Marile nume antago- 
nice sunt Germania §i Rusia, iar 
natiunile mai putin importante 
pe frontul de est nu i$i vor face 
prezenta simtita prea mult (cu 


: Scorched 



exceptia Poloniei §i, razlet, a 
Angliei §i a Statelor Unite). PG 
III: Scorched Earth cuprinde 4 
campanii, care insumeaza peste 
250 de scenarii, §i 40 de scena- 
rii independente single ^i mul¬ 
tiplayer. Este important de re- 
marcat aparitia noii harti stra- 
tegice, dinamice, prin intenue- 
diul careia jucatorul i§i poate 
alege singur drumul spre glo- 
rie. PG III: Scorched Earth se 
va gasi in magazine in luna 
octombrie. 




Nightmare Creatures 2. In High¬ 
lander vor exista §i un teren de 
antrenament (pentru nemurito- 
rii mai mici), lupta cu sabia, de- 
capitari. Va exista ^i o poveste 
in jurul careia se va broda in- 
treaga actiune a jocului. Pana 
acum, rezultatele testelor au 
fost mai mult decat promita- 
toare, dar nota se acorda doar 
la review. $i pana nu uit, „Thcre 
can be only one! ,, 

Space Empires: 
IV - Shrapnel 
Games 

Space Empires: IV intar- 
zie sa-§i faca aparitia. Acest 
TBSS (turn-based space- 
strategy) produs de Mai fa- 
dor Machinations §i distri- 
buit de Shrapnel Games tre- 
buia sa ajunga la versiunea 



Gold pe 1 septembrie §i in ma¬ 
gazine la sfar§itul lunii cu 
pricina. Amanarea insumea¬ 
za acum o luna: Gold pe 1 
octombrie §i in magazine pe 
23 ale aceleia$i. Motivul in- 
tarzierii, declara Richard Ar- 
nesen (Shrapnel Games), 
este inten(ia de a adauga noi 
elemente in joc, de a elimina 
bug-urile existente §i dc a im- 
bunatati la maxim game- 
play-ul. Ideile implementate 
sunt rezultatul sugestiilor 
primite din partea testerilor, 
care, timp de cateva sapta- 
mani, au in tors versiunea be¬ 
ta pe toate partile. 
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Warrior Kings - 
Sierra Studios 

E timpul sa va pregatiti ar- 
miile, caci mare batalie se 
prefigureaza la orizontul intu- 
necat al Evului Mediu. War¬ 
rior Kings este acea pastila 
de razboi, dominatie, grafica 
3D §i putere in stare pura de 
care avem nevoie. A$ezat fru- 
mos intr-un mediu 3D, folo- 
sind un engine grafic ce face 



uz de cele mai noi tehnolo- 
gii §i axat pe o poveste din 
cele cu regi, eroi, annate, cas- 
tele $i, normal, asedii, War¬ 
rior Kings promite a fi un 
joc in care orice amanunt 
conteaza, in care inaltimile 
au importanta strategic^, un 
joc cu o interfata de invidiat, 
animatii realiste, grad de 
complexitate direct propor¬ 
tional cu experienta 
acumulata §i, nu in ultimul 
rand, indispensabilul joc in 
multiplayer, cu pana la 8 
participant^ foarte dinamic 
$i fara lag. Furtuna incepe in 
noiembrie 2000. 


Nici nu s-a racit bine iadul 
dupa incinsele batalii purtate 
in Diablo II ca Blizzard s-a ho- 
tarat sa lanseze $i un expansion 
pack. Acesta survine ca o ne- 
cesitate, in urma imperioaselor 
cereri ridicatc de fanii Diablo , 
insatiabili, in legatura cu game- 
play-ul, cu personajele $i nu- 
manil de arme. Ce noutati ni se 
promit? in primul rand, au fost 
introduse doua noi clase de per- 
sonaje: Assasin $i Druid. Cele 
doua noi clase vor avea in jur 
de 30 de skill-uri noi §i vor pu- 
tea fi alese pentru a juca prime- 
le patru acte (cele originale). A 
fost introdus §i un nou act, care 


are loc in Barbarian Highlands, 
mon$tri (simpli §i boss) noi §i 
gramezi de arme $i armuri cum 
n-ati mai vazut. Mai trebuie 
spus ca Blizzard s-a trezit la 



realitate $i a marit (la insistenta 
gamerilor) stash-ul. Diablo II 
Expansion va incalzi inimile $i 
calculatoarele candva la ince- 
putul anului 2001. 



STARFLEET Command II - Empires at War - Interplay 


intoarcerea la universul 
Star Trek se face intotdeauna 
fara mari dificultafi, iar gamerii 
sunt bucuro$i sa joace $i sa 
termine cat mai multe titluri cu 
rezonante placute urechii. Una 
din aceste rezonante este, pro- 
babil, produsa §i de STAR- 
FLEET Command, joc ce a mar- 
cat un punct de cotitura in isto- 
riacurentului Star Trek. Era pri¬ 
mul joc in care gamer-ul putea 


fi un adevarat Jean-Luc Picard 
§i chiar mai mult. Ei bine, in 
urma rasunatorului succes obti- 
nut cu STARFLEET Command , 
Interplay a decis sa rascoleasca 
din nou universul cu STAR- 
FLEET Command II - Empires 
at War. Acesta este SC la pute- 
rea n. Diferentele se manifesto 
mai putin la nivelul graficii, ca¬ 
re oricum a fost imbunatatita §i 
promite sa ofere efecte vizuale 


cum nu am mai vazut, §i mai 
mult in ceea ce prive$tc game- 
play-ul. In SC //$i-au facut apa- 



ritia rase noi, amie §i tehnologii 
inexistente in versiunea ante- 
rioara. Interfata a ramas aproape 
neschimbata §i, sincer vorbind, 
nici nu prea avea nevoie de 
schimbari. Lansarea lui STAR- 
FLEET Command II va avea 
loc in iama. 

Pana atunci, „Mr. Data, ta¬ 
ke us out of here!” 



Hast 

Ubi Soft 
cumpara Red 
Storm 



La Paris, pe 29 august 
2000, Ubi Soft a semnat 
contractul cu Red Storm En¬ 
tertainment, in care se sti- 
puleaza ca aceasta din urma 
devine proprietatea celei 
dintai. Totul a avut loc cu 
acordul deplin al actionarilor 
ambelor companii. Cu toate 
ca, in viitor, proaspata achi- 
zitie va fi subordonata com- 
plet companiei Ubi Soft §i, 
deci, va fi o ramura a aceste- 
ia. Red Storm Entertain¬ 
ment i$i va pastra multe din 
atributele specifice finnelor 
independcnte. Majoritatea 
angajatilor va ramane in Ca¬ 
rolina de Nord, dar biroul 
Red Storm din Marea Brita- 
nie se va muta langa biroul 
Ubi Soft din Wimbledon. 


AMD - preturi 
pentru toate 
buzunarele 

Grijulie cu buzunarul cum- 
paratorului istet dar lipit pa- 
mantului, compania AIV1D a 
lansat un nou procesor din se- 
ria Duron, avand aLisata foarte 
atractiva cifra de 750 MHz. 
Mai mult de 20 de producatori 
de computere din intreaga 
lumc(inclusivCompaq, IBM 
§i Fujitsu Siemens Comput¬ 
ers) s-au oferit pe loc ca co- 
mercializeze PC-uri cu noul 
procesor lansat de AMD, care 
prezinta o arhitectura a cache- 
ului sofisticata §i un FPU su¬ 
perscalar, cu tehnologii 3D de 
ultima ora. Procesoarele Du¬ 
ron sunt fabricate in Austin, 
Texas, §i au la baza, bineinte- 
les, tehnologia de 0,18 mi- 
croni. Cei mai cu dare de mana 
se pot §i ei pregati sa-$i achizi- 
tioneze unul din cele mai pu- 
temice procesoare de pe piata: 
AMD Athlon la 1,1 GHz. Prctul 
noului CPU se invarte in jurul 
ametitoarei cifre de 853 USD 
(valabil in cazul cantitatilor de 
1000 de unitati). 
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Novalogic si 
genul horror 


Dupa Comanche, F-22 
Lighting II $i Delta Force, era 
$i timpul ca Novalogic sa faca 
un joc... HORROR !?!?! De 
unde pana unde o companie 
care se vrea cea mai simula- 
toranta dintre toate se apuca 
sa faca jocuri cu vampiri? Ex¬ 
plicate se afla in legile co- 
mertului: Novalogic s-a gan- 
dit ca, daca tot a produs un 
engine pentru Delta Force: 
Land Warrior, nu ar strica sa-1 
foloseasca $i in jocuri care 
prind foarte bine la public. In 
Necrocide: The Dead Must Die, 
care sc petrece in locuri reale, 
din prezcnt, oamenii se lupta 
cu varcolaci, necromanti, 
zombi §i demoni. Jocul cu- 
prinde atat spatii exterioare, 
largi, cat $i interioare foarte 
complexe §i se va putea juca 
$i pe Internet, prin Novaworld. 


Chariot Racer 

Dupa Gladiator, a venit 
vremea sa ne intoarcem in anti- 
chitate, prin intermediul unui 
titlu ce promite sa revolutione- 
ze jocurile de curse. Chariot Ra¬ 
cer va cuprinde tot ceea ce-§i 
poate dori un ahtiat de istorie, 
actiune §i grafica (in ce ordine 
doriti). Totu$i, nu este vorba de 
un simplu joc de curse. In Cha¬ 
riot Racer exista o intreaga 



panoplie de arme: sabii, bice, 
topoare de lupta, sulite $i 
buzdugane. Nu vor lipsi, natu¬ 
ral, scuturile mici $i mari, ar- 
murile (atat pentru luptator cat 
f\ pentru cai) §i caschetele. Per- 
sonajele vor fi foarte variate, cu 
proveniente din cele mai exo- 
tice: romani, barbari, asiatici 



etc. Bataliile/cursele vor putea 
avea loc §i in retea §i online, pe 
circuite care fac inimile sa tresalte: 
Circus Maximus, Roman Coli¬ 
seum, Pompeii, Partenon, de$ertul 
Etiopian. Pe parcursul jocului, 
personajul va evolua, iar modul 
de abordare a curselor va trebui $i 
el adaptat in permanenta. 
Demonstrate de la ECTS a aratat 
multora ca Chariot Racer are un 
potential extraordinar, in conditi- 
ile in care foamca de istorie §i 
actiune create. Din acest punct de 
vedere, succesul rasunator al lui 
Gladiator e relevant. 



Take-Two si UEFA 

9 

Take-Two Interactive a 

anuntat ca va distribui UEFA 
CHAMPIONS LEAGUE in 
urmatoarele trei campiona- 
te, ca urmare a contractului 
cu International Sports 
Multimedia (ISM). Seria de 
footbal-sim-uri va fi produsa 
de firma Silicon Dreams 
(Marea Britanie) $i va fi dis- 
ponibila pentru PS, PS2 §i 
PC. UEFA CHAMPIONS LEA¬ 
GUE 2000/2001 va fi lansat 
pentru PlayStation la sfar§itul 
anului. Despre data de lansare 
a versiunilor pentru PS2 $i PC 
nu se $tie inca nimic. 

Alchemy Beta 

Intrinsic Graphics a lan¬ 
sat versiunea beta, oficiala, 
a engine-ului 3D numit Al¬ 
chemy, un mediu pentru 
dezvoltarca jocurilor multi¬ 
platform, independent de 
hardware §i de sistemul de 
operare. Versiunea beta este 
dedicata consolelor Play¬ 
Station 2 §i Sony GScube, 
precum §i unor versiuni de 
Windows. 


Gunman 
Chronicles - 
Sierra Studios 

Sierra Studios a anuntat ca 
va distribui jocul produs de Re¬ 
wolf Software, intitulat Gunman 
Chronicles §i construit cu 
ajutorul engine-ului grafic con- 
ceput de Valve $i folosit cu atat 
de mult succes in „the one and 
only" Half-Life. Gunman Chro¬ 
nicles este un 3rd $i 1st person 
action situat intr-o lume science 
fiction, cu totul necunoscuta ce- 
lor care au jucat HL (§i care ar 


putea fi tentati sa creada ca este 
vorba de un add-on), o lume po- 
pulata de nave spatiale §i 
dinozauri. Ni se promit 40 de 
ore de joc sustinut, timp in care 
gamerul va vizita 4 lumi, va lua 
in vizor 30 de creaturi diferite 
$i se va putea juca cu arma din 
dotare in 32 de moduri diferite 
(in Gunman Chronicles nu exista 
decat o singura arma, multilateral 
dezvoltata §i capabila sa se com- 
porte ca o miniannata). Lansarea 
acestui joc care pare a nu avea 
nevoie de comentarii se va pe¬ 
trece la sfar§itul sezonului plo- 
ios §i inceputul celui ninsos. 



Simon the 
Sorcerer 3D - 
Hasbro 
Interactive 

Trebuie sa §titi ca Simon 
nu a disparut complet de pe 
firmamentul jocurilor, ci 
chiar evolueaza. In ceea ce 
prive§te jocul Simon the Sor¬ 



cerer 3D, atat producatorul 
(Headfirst) cat §i distribui- 
torul (Hasbro Interactive) 
declara pi ini de incredere ca 
se inregistreaza progrese. Ba 
mai mult, jocul se afla in ul- 



timele stadii ale productiei 
§i chiar se zvone^te in sediul 
Headfirst ca Simon va fi re- 
surectat candva pe la sfar- 
§itul anului. Acum Simon fa¬ 
ce un du§ intensiv deparazi- 
tant, antibug §i de reglare a 
tuturor functiilor vitale: gra¬ 
fica, sunet, gameplay, po- 
veste. Pana cand Simon the 
Sorcerer 3D se va atla insta- 
lat pe sisteme, nu ar strica o 
rejucare a primului Simon 
Vrajitorul , doar a§a, pentru 
suspnerea atmosferei. 
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Combat Flight 
Simulator 2 - 
Microsoft 
(website) 

Intemet-ul face casa buna 
cu Microsoft $i gazduie§te o 
noua pagina de web (http:// 
www.microsoft . com/games/ 
comhatfs2/) , destinata vii- 
torului §i mult-a$teptatului 
flight sim Combat Flight Si¬ 
mulator 2: WWII Pacific The¬ 
ater , sequel al unuia dintre ce- 


le mai bune flight-sim-uri cu 
avioane din al doilea razboi 
mondial. 

Noul website ofera celor 
care il viziteaza informatii de 
ultima ora, caracteristici ale 
jocului, grafica, o lista de ba- 
talii aeriene, hard din joc §i 
interviuri cu Saburo Sakai §i 
Joe Foss - doi piloji experi¬ 
mental $i scapati cu viata din 
WWII. Amandoi au zburat 
numeroase misiuni deasupra 
Pacificului. Jocul va fi lansat 
candva in decursul lunii oc- 
tombrie. 


Pentru cei pasionati de jo- 
culete pentm PlayStation 2-ul 
lor, cel de acasa, ZedTwo a pro- 
dus continuarea faimosului 
Wetrix (un fel de Tetris, in care 
jucatorii folosesc piese cazatoa- 
re pentru a face diguri in calea 
apei), denumita, in spiritul „se- 
qucl-arii succesive”, Wetrix 2. 
Drepturile de publicare pe teri- 
toriul american au fost apucate 
in gherute de faimosul SCi, care 
a hotarat ca seria Carmageddon 
nu are nici un efect asupra creie- 
relor nonviolente $i ca un even¬ 
tual Wetrixeddon ar fi indicat 
acum, in prag de iama. in Sta- 
tele Unite Wetrix 2 va fi distri- 
buit de o companie inca necu- 
noscuta. Se poate sa apara $i o 
versiune pentru PC, dar nimic 
sigur nu se §tie in acest moment. 


Ground Control: Dark Conspiracy- 


Dupa succesul inregistrat 
cu Ground Control , Sierra Stu¬ 
dios a decis ca lumea are nevoie 
de inca putina tactica §i se pre- 
gate§te sa lanseze Ground Con¬ 
trol: Dark Conspiracy , un ex¬ 
pansion set produs de High 
Voltage Software in colabo- 
rare cu Massive Entertainment 
(sa nu uitam ca Ground Con¬ 
trol a fost produs doar de Mas¬ 
sive Entertainment). GC: Dark 
Conspiracy (Conspiratia Intu- 
necata - nu cumva e un pleo¬ 
nasm?), pe langa faptul ca dez- 


volta povestea deja ultradez- 
voltata din Ground Control , 
ofera §i 15 noi misiuni, unitati 
noi §i o noua factiune, care lup- 
ta atat cu Corporatia Crayven 
cat §i cu Ordinul Noului Ra- 
sarit. Nu vor lipsi nici hartile 
de multiplayer, care vor sustine 
inraite partide de Ground Con- 
trol jucate pe Sierra.com. Lan- 
sarea expansion set-ului va 
avea loc in noiembrie (este ne¬ 
voie de o versiune de Ground 
Control pentru a putea juca 
Dark Conspiracy). 




Wolfpack Studios 


Shadowbane - 

Shadowbane este un 
RPG online creat de 
Wolfpack Studios, joc in 
care este adusa atmosfera 
unui Ev Mediu altemativ, 
in care lupta corp la corp, 
armurile, sabiile §i scu- 
turile stralucitoare, caste- 
lele, zidurile crenelate se 
combina cu magia. Vraji- 
tori, cavaleri, scorpioni 
gigantici, schelete, vam- 
piri §i zombi, creap de o 
imaginatie fecunda pana 
la limite, populeaza o 


lume magica, un taram de 
poveste, care ar putea face ca 
toate celelalte jocuri online sa 
para sarace §i lipsite de ins- 
piratie. Jocului i-a fost dedicat 
§i un website, care ofera cele 
mai proaspete informatii refe- 
ritoare la Shadowbane , imagini 
din joc, muzica §i sunete, o sec- 
tiune extrem de detaliata cuprin- 
zand toate clasele de luptatori §i 
mon§tri §i o alta legata de dis- 
ciplinele din joc §i functiile lor. 
Adresa paginii de Internet este 


Flash 

Epic alaturi de 
NVIDIA 


Epic Games $i NVIDIA 
vor colabora pentru a pro¬ 
duce aplicatii destinate sa 
avantajeze tehnologiile 3D 
ale producatorului de chip- 
set-uri grafice, inclusiv node 
proprietati ale GPU-urilor 
GeForce 256 $i GeForce2. 
Cu ceva timp inainte, Epic 
Games a inceput sa dezvolte 
noi caracteristici ale engine- 
ului Unreal pentm GeForce 
256 §i GeForce2 GTS (un 
exemplu ar Fi posibilitatca 
de a crea spatii cu adevarat 
largi, pentm care este nevoie 
de putere mare de calcul). 
Contractul prevedc ca NVI¬ 
DIA sa ofere companiei Epic 
hardware §i drivere §i, pe lan¬ 
ga aceasta, se obliga sa tes- 
teze aceste drivere cu produse 
bazate pe engine-ul Unreal. 

Placa de sunet 
la un pret 
acceptabil 

Guillemot a lansat in Sta- 
tele Unite cea mai noua apa- 
ritie din seria sa de placi de 
sunet §i anume Maxi Sound 
Muse, destinata gamerilor, 
pasionatilor de muzica §i 
celor care au de-a face cu 
MP3-uri §i DVD-uri. Placa 
are functii audio de pozitio- 
nare 3D care sunt compa- 
tibile cu DirectSound 3D, 
EAX 1.0 §i A3D 1.0. Pretul 
placii este de 29 USD. 

ATI si Nintendo - 
o echipa 

ATI Technologies f\ 
Nintendo au semnat un con¬ 
tract prin care ATI se obliga 
sa furnizeze tehnologie pen¬ 
tm consola ce urmeaza sa fie 
lansata sub numele de GA- 
MECUBE (fosta Dolphin). 
GAMECUBE are un copro- 
cesor grafic fumizat de ATI, 
40 MB de memorie, un drive 
DVD produs de Matsushita 
§i, nu in ultimul rand, un pro- 
cesor IBM pe baza de cupru. 
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Flash 

THQ cumpara 
Volition 

Volition, producator de 
jocuri pentru toate tipurile 
de console, a fost achizitio- 
nata de THQ. Volition deri- 
va din Parallax Software §i 
este bine cunoscuta pentru 
faimoasele Descent $i Free- 
space. Achizitia a fost desa- 
var$ita pe 31 august, iar THQ 
a anuntat ca §i-a planificat sa 
cumpere $i Parallax Online 
(serviciul online al com- 
paniei Volition). Momen- 
tan. Volition are in Iucru 
Summoner $i Red Faction 
(PC §i PlayStation 2). Am- 
bele jocuri vor fi lansate in 
2001 . 


Tombola LEVEL 
UbiSoft Romania 


Ca§tigatorii tombolei 
organizate de LEVEL $i 
UbiSoft Romania in luna 
august sunt: 


Cernat Alex (Brasov) - 
Premiul Surpriza 

Denes Robert (Brasov) - 
joe Tonic Trouble 

Nuta Cristian (Bucure$ti) 

- joe Tonic Trouble 

Brandu$oiu Andrei (Her- 
culane) - joe Tonic Trouble 
Baciulica Dragon (Moi- 
ne§ti - Bacau) - joe Tonic 
Trouble 

Nicoara Andrei (Bucu- 
re$ti) - joe Tonic Trouble 
Moldovan Radu (Cluj- 
Napoca) - tricou Tonic 
Trouble 

Bulai Elena (Timisoara) 

- tricou Tonic Trouble 

Ro$ca Cezar (Boto§ani) 

- tricou Tonic Trouble 

Macovschi Orest (Tul- 
cea) - tricou Tonic Trouble 
Marian Vasile Alexan- 
dru (Ploie§ti) - tricou Tonic 
Trouble 


Ca$tigatorii sunt rugap sa 
contacteze redactia LEVEL 
(tel. 068-415158, e-mail: 
level@level.ro) pentru a 
stabili modul de intrare in 
posesia premiilor. 


Independence Day Online - Centropolis Interactive 


Am vazut aproape cu totii 
filmul Independence Day §i 
$tim prea bine ce lectie ne-a dat 
in legatura cu efectele speciale. 
O parte dintre noi mai cunoa§te 
$i jocul Independence Day, care 
nu s-a prea ridicat la cotele bu- 
nei cuviinte. A venit insa mo- 
mentul sa primim in PC-uri o 
lovitura serioasa. Primul $i ulti- 
mul lucru pe care il vedem este 
ca pe pumn scrie Independence 
Day Online $i se dore§te a fi un 
space-sim dintre cele mai ner- 
voase, exclusiv pentru multi¬ 
player. Actiunea din ID4 Online 
se petrece la o generatie dupa 
film. Oamenii au avut timp sa 
invete cate ceva despre tehno- 
logia extraterestra §i sa-§i con- 
struiasca propria flota de nave 
spatiale. Totul s-a desfa§urat 
exact la timp, pentru ca imediat 
ce flota a fost completa, ex- 
tratere^trii au revenit in forta. 



in scurt timp au construit baze 
enorme in apropierea Paman- 
tului, care servesc ca punct de 
lansare a ultimei $i celei mai 
devastatoare campanii ima- 
ginabile. Luptele dintre oameni 
§i extratere$tri se vor da pentru 
cucerirea unor obiective bine- 
cunoscute: Luna, Marte §i, dc- 
sigur, Pamantul. Jocul are la 
baza un engine grafic 3D, 
accelerat integral. ID4 Online 
permite ca 30 de jucatori (care 
pot alege una din cele doua ta- 
bere) sa lupte unul impotriva 
altuia, unul impotriva tuturor sau 


toti impotriva unuia (depinde 
de preferinte §i increderea in 
sine). Perspectiva este 1st per- 
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son, iar nava poate fi impinsa 
in orice directie, printr-un 
mecanism de control „arcade , \ 
Vizitati M othershipGames. com 
pentru mai multe informatii. 




Cultures - THQ 

Daca sunteti cumva pasio- 
nat de life-sim-uri, dar $i de stra- 
tegii, atunci voua va este dedi- 
cata noua simulare combinata 
cu un management serios al re- 
surselor produsa de Funatic, 
distribuita de THQ §i cunos¬ 
cuta sub titlul de Cultures. In 
acest joe gamerii trebuie sa aiba 
grija ca tribul de nordici pe care 
il au in subordinc sa traiasca, 


sa creasca §i sa prospere. Gata 
sa loveasca magazinele in oc- 
tombrie. Cultures ofera ocazia 
de a coloniza inaintea englezi- 
lor continentul nord-american. 
Prin comert, lupta §i unitate tre¬ 
buie recuperate cinci fragmente 
de cometa, a caror reuni re ducc 
la instalarea pacii. Jocul nu va 
fi axat pe razboi, iar elementul 
diplomatic va fi crucial. Fiecare 
personaj din Cultures are pro¬ 
pria personalitate §i poate 



interactiona cu celelalte, ceea 
ce duce la casatorii, intemeieri 
de familii cu mai multi copii, 
cre§terea acestora, gasirea unei 
slujbe §i pastrarea ei. Printre 
altc caracteristici ale jocului se 
numara campania compusa din 
treisprezece misiuni, interfata 
prietenoasa §i un Al de nivel 
superior. 
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Severance: Blade of Darkness - Rebel Act Studios 


Situat intr-un mediu com- 
plet interactiv, Severe nee, creat 
de Rebel Act Studios, proinite 
sa fie o revolutie in sectorul jo- 
curilor 3D, o experienta unica, 
in care se combina o mare va- 
rietate de arme §i obiecte, o 
gramada de inamici, nivele (fie- 
care cu un mediu diferit) sufi- 
cient de multe pentru a satis- 
face chiar $i cele mai nesatioase 
apetituri §i, nu in ultimul rand, 
patru personaje care pot fi 
configurate dupa pofta inimii: 
amazoana, cavalcr, pitic sau 
barbar. Fiecareprezinta abilitati 
proprii $i poate folosi un anu- 
mit set de arme. Acestea din ur- 
ma cuprind o gama larga de 
obiecte grele, taioase §i luci- 
toare: sabii, cutite, arcuri $i ba¬ 
te. Desigur, un pitic nu se poate 
compara cu o amazoana la tra- 
sul cu arcul, lucru care se va fa¬ 
ce simtit in joc. Severence va 
avea suport pentru Glide, Opcn- 
GL, D3D $i Software Rendering 




$i va fi lansat in luna noiembrie. 
Pana atunci, aveti la dispozitie 
website-ul (wvew. re b e lac t. com ) 
creat de Rebel Act Studios, site 
care cuprinde toata informatia 
de care puteti avea nevoie in 
legatura cu Severance: Blade 
of Darkness. 


Red Faction - THQ 


Volition este proaspata 
achizitie a companiei THQ. 
Compania, fondata in 1996 §i 
avand la activ titluri precum si- 
mulatoarele spatiale de mare re- 
nume Freespace $i Freespace 2, 
a oferit publicitatii imagini noi 
ale unui 3D shooter care promi¬ 
te poate prea mult. Red Faction 
(initial denumit FPS, dupa cum 
spune o §tire din numarul 
LEVEL din iunie 2000) rama- 
ne un FPS destinat atat PC-uri- 
lor cat $i consolelor PlaySta¬ 


tion 2. Gamerii vor putea gauri 
peretii §i vor avea de luptat cu 
un AI sofisticat care reaejionea- 
za la schimbarile petrecute in 
mediul ambiant §i care, deci, se 
va retrage daca se simte cople§it 
in lupta. Red Faction va prezen- 
ta deci o fizica extrem de rea- 
lista ^i folose§te tehnologia nu- 
mita, in limba romana, „modifi- 
care arbitrara, in timp real, a 
geometriei”. In Red Faction, 
jucatorul va putea controla fi 
o serie de vehicule. 



Art Is Dead - Fiendish Games 



Fiendish Games a anuntat 
lansarea unui joc mai... ciudat. 
Intitulat Art Is Dead, jocul este 
dedicat celor care nu prea au 
bani pentru jocuri $i este o pro- 
fanare a artei tuturor timpurilor 
(nerecomandabil celor care tin 
cat de cat la onoarea unei panze 
de Van Gogh, de exemplu). Ide- 
ea jocului este diabolic de sim- 
pla: loviti obiectele care se mi§- 
ca pe ccran (insecte, vienni, ri- 
noceri zburatori) in cele mai bi- 
zare moduri sau, mai precis, im- 
pu§cati-le, pentru a obtine 
puncte. In fine, cei interesati in 
a distruge rame care ies in cel 


mai scarbos mod din nasul Gio- 
condei lui da Vinci pot arunca 
o anumita suma pe Art Is Dead. 
Totu^i, exista putine $anse ca 
arta sa fie ucisa intr-un mod atat 
de barbar. Gioconda va zambi 
multe secole dupa ce toata lu- 
mea a uitat ce inseamna Fien¬ 
dish Games. 



Flasl 

Etherlords 
la ECTS 

Nival Interactive a pre- 
zentat la ECTS Etherlords, 
un turn-based strategy cu 
grafica 3D, care combina 
managementul resurselorcu 
lupta magica, aspect impru- 
mutat din jocuri de carti, de 
tip Magic: The Gathering. 
Nival Interactive a com- 
binat prezentarea lui Ether¬ 
lords cu cea a jocului Evil 
Islands. Etherlords se va 
gasi in magazine in aceasta 
toamna. 

Microsoft - 

expansiunea 

continua 

Firma Big Huge Games 
s-a dovedit a nu fi atat de 
mare incat Microsoft sa nu 
fie capabila sa o inghita. 
BHGames a fost fondata in 
februarie anul acesta de vete- 
rani ai industriei jocurilor: 
Tim Train, David Inscore, 
Jason Coleman $i Brian 
Reynolds. Cu totii au lucrat 
inainte pentru Firaxis $i 
sunt responsabili, in mare 
parte, de Civilization II §i 
Alpha Centauri. Big Huge 
Games, in noua forma (vasal 
Microsoft), se va concentra 
asupra productiei de RTS- 
uri. Nu se §tie inca in ce 
termeni financiari a fost 
discutat contractul. 

Eidos = 
Constanta 

De curand au fost anunta- 
te rezultatele fiscale obti- 
nute de Eidos la sfar§itului 
primului sfeil de an fiscal, 
marcat la data de 30 iunie 
2000 . 

Compania a declarat 
presei ca veniturile au insu- 
mat 25,4 milioane USD, ce- 
ea ce nu difera cu nimic fata 
de anul trecut. Vanzarile 
produselor distribuite de 
Eidos au fost in general slabe, 
exceptie facand Dens Ex, care 
a spart toate topurile. 
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Flask 

Vanatoare Tn 
stil Infogrames 

Trophies of the West este 
noul hunt-sim produs de 
Sunstorm $i distribuit de 
Infogrames. E oare cazul sa 
discutam de concurenta la 
inimitabilul, sofisticatul $i 
cvasiperfectul Deer Hunter ? 
Jucatorul poate colinda pla- 
iuri virtuale in cautarea va- 
natului mare sau mic. Va- 
natoarea va avea loc $i de pe 
cal, iar plimbarea prin peisaj 
se va putea desfa§ura §i prin 
intermediul unui ATV (All 
Terrain Vehicle). $i, ca sa nu 
stati prea lini§titi, in Tro¬ 
phies of the West va exista 
$i AI. Altfel spus, animalele 
mai fioroase nu vor ezita sa 
atace vanatorul incon$ticnt. 

Si Blue Byte a 
tost la ECTS 

Blue Byte Software a 

prezentat la ECTS cinci ti- 
tluri de mare efect: Battle 
Isle: The Andosia War, Set- 
| tiers IV, Dragon s Lair 3D, 
IL-2 Sturmovik S s7 Battle Isle: 
DarkSpace , primul joe on¬ 
line din seria Battle Isle. 
Oleg Maddox s-a aflat acolo, 
din parte casei producatoare 
Maddox Games $i a facut 
fata cu brio nenumaratelor 
interviuri. Standul Blue 
Byte a fost unul din cele mai 
vizitate din intregul ECTS. 

Website pentru 
Amazons and 
Aliens 

Simon <& Schuster a lansat 
un website dedicat RTS-ului 
cu accente cornice Amazons 
and Aliens, joc in care trei rase 
extraterestre se lupta pentru 
controlul unci planete. In joc 
sunt prezente elemente tipice 
RTS-urilor: colectarea resur- 
selor, productia de unitati, dar 
§i ciudatenii. De exemplu, 
unitatile au nevoic de baruri 
$i seefii de politic, fara de care 
tind sa devina independente 
si criminale. 


Batman of the Future: 

Return of the Joker - Ubi Soft 


Ubi Soft Entertainment $i 
Kemco §i-au unit fortele pentru 
a publica un joc cu un personaj 
care a cam lipsit din calcula- 
toarele noastre in ultimii cinci- 
§ase ani. Jocul in discutie se 
nume§te Batman of the Future: 
Return of the Joker §i, din pa- 
cate, nu va avea nici o legatura 
cu PC-urilc, fiind creat doar pen¬ 
tru Sony PlayStation, Colour 
GAME BOY §i Nintendo 64. 
Noul Batman va ft distribuit in 
Europa, Africa de Sud, Noua 
Zeelanda §i Australia. Jocul es¬ 
te produs de Kemco sub licen- 
ta Warner Bros. Interactive 
Entertainment $i va fi lansat 
la sfar$itul lunii octombrie a 
acestui an. Batman of the Fu¬ 
ture: Return of the Joker ofera 
actiune in cel mai pur stil ninja 
(spun producatorii) §i, binein- 
teles, va avea in fundal decorul 
futurist din Gotham City, ajuns 
acum in secolul XXI. Jocul este 
destinat in principal jucatorilor 
cu varste intre 4 §i 8 ani, ceea 



inseamna ca vom mai a$tepta o 
vreme pana la aparitia unui joc 
mai „matur” cu Batman ca 
personaj central. 


Heroes of Might and Magic III 
(Dreamcast) - Ubi Soft 


UBI SOFT Entertain¬ 
ment §i 3DO au hotarat ca nu 
ar strica sa lanseze, doar pentru 
Sega Dreamcast, o versiune a 
unuia din cele mai jucate TBS- 
uri din istorie. Toate elemente- 
le din Heroes of Might and 
Magic III pe care il §tim cu totii 
au fost pastrate. 

Jucatorii controleaza cei 
mai mari eroi ai Erathiei, viteji 
care au in subordine acelca$i 
creaturi de basm, de film hor¬ 
ror sau din Biblie pe care le cu- 
noa§tem din versiunea pentru 
PC. Scopul jocului este, desi- 


gur, reinstaurarea reginei Ca¬ 
therine pe tronul Erathiei. Exis¬ 
ta nenumarate quest-uri de re- 
zolvat, inamici in toate combi- 
natiile posibile §i noi aliati. 
Atmosfera cu putcmicc accente 
medievalc se manifesta din 
pi in in muzica ^i efectele de su- 
net. Designul jocului este unui 
non-liniar $i bazat in mare parte 
pe quest-uri. Campaniile sunt 
suficient de complexe pentru 
a-1 retine pe gamer de la inda- 
toririle zilnicc, iar modul hot 
seat de joc in multiplayer (pana 
la 8 participanti) a fost pastrat. 



Final Fantasy 
IX - Square 

Square Electronic Arts a 

decis ca ar fi timpul sa fie 
mai exacta in ceea ce pri- 
ve§te data lansarii in Statele 
Unite a mult-a§teptatului 
Final Fantasy IX. Jun Iwa- 
saki, pre$edintele Square 
Electronic Arts, a declarat: 





„Fanii FINAL FANTASY din 
S.U.A. vor trebui sa a§tepte 
cateva luni in plus pentru a 
trai aventura. Suntem incan- 
tati sa lovim atat de putcmic 
sectorul de piata dedicat con- 



solci PlayStation §i ne a§tep- 
tam la un succes in S.U.A. 
similar cu cel pe care 1-am 
avut in Japonia.” „Cateva 
luni'' inseamna mijlocul 
lunii noiembrie. Sambata, 7 



octombrie 2000, Square va 
face o demonstratie publica 
cu Final Fantasy IX la maga- 
zinul PlayStation din cladirea 
Sony Metreon (San Fran¬ 
cisco). Astfel, gamerii din 
zona vor avea ocazia sa joa- 
ce FFIX cu cateva saptamani 
inaintea lansarii oficiale. 
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Cartile in Magic the Gathering 

De§i luna trecuta am inceput sa prezint culorile din Magic §i am promis ca in numarul acesta vor 
aparea sfaturi care sa va ajute la alcatuirea (constructs) unui deck, trebuie sa va prezint §i 
coloana vertebrala a acestui joc: cartile de MTG. 



C artile din Magic, din 
punct de vederc al rari- 
raritatii, se impart in trei 
categorii: comune, necomune $i 
rare, valoarea lor crescajiid in 
aceasta ordine. Exista insa §i 
exeeptii, de exemplu o rara sa 
valoreze 1 USD iar o comuna sa 
coste 2,5 USD. Acest lucru se 
intampla din \ cauza su- 
praevaluarii carpi respective. 


care, folosita intr-un anume 
arhetip de deck, dcvine mai 
mult decat utila. 

Dcck-ul din MTG'poate fi 
alcatuit din minim 60 de carti 
in care mai mult dc o treime (21 - 
24) de carti sunt pamanturi 
(land), o $esime creaturi (8-12), 
iar restul sunt enchantment, sor¬ 
cery §i instant. In afara de 
pamanturi, intr-un deck, cele- 


lalte carti nu pot fi mai mult de 
patru copii ale aceleia§i carti. 
Bineinjeles ca, in functie de ti- 
pul deck-umi pot sa fie mai 
putine sau mai mufte pamanturi, 
creaturi etc. De asemenea, exista 
$i deck-uri care nu au nici un fel 
de creatura. Aceste deck-uri sunt 
bazate pe a§a-numitele combo- 
uri, combinatii de carti care ip 
garanteaza ca§tigul in primcle 


ture. Jocul de Magic poatc 11 pri- 
vit ca o strategic pe ture. Astfel, 
fiecare jucator poatc juca carti 
in anumite faze ale jocului. Pen- 
tru a j uca aceste cadi (in afara de 
pamanturi) jucatorul are nevoie 
de mana, obtinutd din pamanturi. 
Data viitoare va voi prezenta 
modul de joc, fazele jocului §i 
cateva arhetipuri de deck-uri. 

K’Shu 


Numele cartii 


Tipul cartii: in cazul 
nostru este vorba de o 
creatura. Alte tipuri de 
carti mai sunt: Instant, 
Sorcery, Enchantment, 
Artefact §i Land. 


Textul explicativ: 
explica proprietatile 
cartii sau abilitatile 

» 9 

unei creaturi 





Atac/Aparare: cifrele 
respective reprezinta 
puterea cu care ataca o 
creatura, respectiv 
cate puncte de damage 
poate „incasa” pana 
moare. 


Ascendant Gvincar 




Flying 

Other black creatures get +1/+1 
Nonblack creatures get -1/-1. 


Things are going to change around here.” 

— Crovax 


us. Mark Zug 

tK i Mui« of llbr I*u. . \\ 14' 


Costul cartii: aici este vorba 
despre un cost specific de 
mana al cartii. 


Simbol: acesta 
reprezinta editia sau 
expansion pack-ul in 
care a aparut cartea. 


Flavor text: de multe 
ori este un text 
amuzant creat special 
pentru fiecare carte. 


Premiu 

3 Boostere! 


r 


ol'erite de 
Dan Morarescu 
Tel: 094-370315 


Taloanele completate sc trimit la 
redactic, pc adresa: 

VOGEL PUBLISHING SRL, 
Brasov 2200, Str. N. D. Cocea nr. 12 




Nume:. 

Prcnumc:. 

Adresa:. 

tel:. 

e-mail:. 

in MTG sunt: Car(i de MTG 

□ incepator □ nu posed 

□ avansat □ cateva 

□ expert □ pestc 1000 
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Cu Bill Gates la man§a, mon§trii de metal ne 
asalteaza din nou... 


D a, da, da!!! Universul Mech Warrior 
se intoarce pe calculatoarele 
noastre! Au trecut 16 ani de cand a 
fost lansat primul joc din seria Mech War¬ 
rior, 16 ani in care mon§trii de metal au 
dobandit o aura de legenda. 

Trecut mai intai prin mana Activision- 
ului(care a facut o treaba excelenta), ajun- 
gand apoi la Microprose, jocul bazat pe 
universul BattleTech ajunge in 2000 la, ei 
ghici?!, Microsoft. Huiduielile nu i$i au 
rostul aici, orice ati avea impotriva gigan- 
tului din Redmond este imposibil ca jocul 
asta sa nu va acapareze. 


FASA, „proprietarir universului 
BattleTech (o chestie complicate, dar foarte 
dezvoltata acolo pe la ei) §i-au jucat de fie- 



care data bine carple. Cand am aflat ca 
FASA nu va mai colabora cu Activision nu 
mi-am putut imagina cum de va mai putea 
continua seria Mech Warrior. Microprose 
§i Zipper Interactive aveau insa alte gan- 
duri a§a ca au scos cel de-al 4-lea episod 
din serie, MechWarrior3. Cu o grafica ce 
iti lua ochii, MechWarrior3 a uitat insa ca 
cea mai gustata parte din jocurile prece- 
dente a fost povestea, o poveste captivanta, 
imersiva desprc onoarc. Cu toate acestea, 
Mech3 a fost un titlu foarte apreciat la vre- 
mea lui, mai bun totu§i ca precedentele 
dar ii lipsea acel... ceva. 

Mech-uri ce tree prin 
Gates 

§i cum cci de la Microsoft nu sunt 
baieti pro§ti, au decis sa nu repete aceea$i 
gre§eala §i, odata cu licenta de la FASA au 
luat §i pe unii dintre cei mai experimentati 
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FIRE POWER! Cum ar veni... BANZAI! 





oameni in universul BattleTech. A$adar... 

Cum ziceam, e o chestiune de onoare. 
Tu nu mai e§ti luptatorul aflat in slujba 


unui imperiu la ananghie $i nici mercenarul 
din MechWarrior2: Mercenaries , e§ti prin- 
tre ultimii supravietuitori ai neamului tau, 
uci$i de robotii Federatiei Commonwealth 
pentru ca au avut curajul sa i sc opuna. Nu 
urmare$ti glorie, nu vrei sa cucere§ti lumea, 
tot ceea ce vrei este sa te razbuni, asta daca 
poti supravietui... 

Jocul arata pur §i simplu extraordinar, 
§i nu exagerez. S-a lucrat atat de mult la 
grafica sa $i s-a ajuns la un asemenea stadiu 
in care producatorii se gandesc sa o lase 
mai u§or cu eye-candy-ul ca sa nu il distra- 
ga prea mult pe jucator. 

S-a terminat cu peisajele dezolante, cu 
terenul gola§ pe care ai luptat pana acuma, 
detaliile impanzesc 
de pe acum ecranul, te If 
lupti pe 15 tipuri di-Ha 
ferite de teren, pa- 
duri, mla§tini, pei- 
saje inghetate ?i; 
ora$e pline de for- 
fota. Da, da, in sfar§ir 
vei avea posibilitatca de 
a calca pe vreun pieton 
neglijent sau de a te distra 
distrugand ma$ini §i cla- 
diri in stanga §i in dreapta. 

Astfel, un ora$ va insemna 


Masinarii destepte 


AI-ul inamicilor a fost de asemenea 
imbunatatit, lupta nu va mai insemna doar 
rotirea in jurul unui Mech §i lansarea 
tuturor armelor catre pieioarele lui, 
nuuuu! acuma inamicii sunt mult mai 
inteligenti, te ocolesc, iti cad in spate, 
fug, te prind in capcana, folosesc 
jump-jet-urile mult mai eficient. 
5i nu e de mirare, FASA a strans o 
mana de oameni pe care i-a pus sa 
se distreze jucand jocul, le-a observat 
atent tactieile, manevrele §i apoi le-au 
pus pe toate acestea in AI-ul inamicilor, 
suna bine, nu? 

De asemenea controlul mech-ului 
a fost simplificat, renuntandu-se la 


un ora$, cu tot ceea ce implica asta, 
locuitori ce i§i vad de treaba lor, ma$ini 
circuland §i claxonand haotic, dropship- 
uri ce i§i depun marfa in toate 
colturile ora^ului... 

$i asta nu e tot, vei avea 
un MULT mai mare control 
asupra jocului, s-a terminat cu 
linearitatea scenariilor, faci ce 
vrei tu $i cum vrei tu, alegi unde 
sa lupti, cand sa lupti, iti alegi 
singur tovara§ii de lupta, alegi 
cu ce mech-uri sa intre ace$tia 
in batalie etc. Vei interactiona 
cu o groaza de per- 
sonaje, vei decide 
urmatoarea ta actiu- 
ne dupa ce vorbe§ti 
cu informatorii tai, asculti 
§tirile §i te consulti cu prie- 
tenii... pentru ca, sa nu uitam, 
asta este razboiul TAU, nu mai 
e§ti un simplu pion, ci chiar 
§eful armatei. Asta implica 
desigur $i o mai mare atentie la 
detalii, o pregatire mai stra¬ 
tegic^ a bataliilor ce vor urma, 
toate astea aducand un iz mai 
putemic de strategic in joc. 


toate combinatiile de taste pe care trebuia 
sa le memorezi, totul este simplu ca intr-un 
FPS (eh, nici chiar a$a...). 

Multiplayer-ul a fost dintotdeauna un 
mare minus al jocului, ajungandu-se cateo- 
data ca un joc in multiplayer sa se asemene 
cu un banal deathmatch. 

Nu am a Hat prea multe despre mul¬ 
tiplayer-ul din Mech Warrior4, dar baietii 
s-au pus serios pe treaba, au pierdut cateva 
nopti jucand Unreal Tournament, Quake3 
§i Team Fortress §i sunt sigur ca o sa iasa 
ceva bun din asta, ca mai rau chiar nu cred 
ca o sa-1 faca. 


Ce mai e de zis... or sa tie 21 de mech-uri 
in joc, fiecare customizabil pana la cel mai 
mic detaliu, dintre care 6 mech-uri no, pentru 
ca, nu-i a§a: „Everybody loves mechs!” 

Mitza 
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/V 

I n ultimul timp m-am plans mereu de 
,subtirimea” cu care s-a prezentat un 
jen de joe care, cu foarte multi ani in 
urma, a determinat pe subsemnatul sa re- 
nuntc la viata sociala f\ sa patrunda in 
lumea virtuala. E vorba de tum-based-urile 
spatiale, jocuri precum Muster of Orion, 
Alien Legacy sau Ascendancy . In urma cu 
un an, creatorii mitului Master of Orion, 
Microprose au incercat sa readuca genul 
pe podiumuri prin Star Trek: Birth of the 
Federation , joc ce din pacate a dezamagit 
la multe capitole. Acesta a fost unicul joc 
mai rasarit, de acest gen, care a fost lansat 
in ultimii aproximativ cinci ani. De atunci 
cam bate vantul... Din fericire pentru noi, 
producatorii de jocuri au sesizat acest as¬ 
pect $i in ultimul an am aflat de existenta a 
nu mai putin de trei proiecte: Reach for 
the Stars la care SSI lucreaza deja de 
aproape doi ani. Master of Orion III cc a 
fost anuntat de catre Microprose la E3 anul 
acesta $i ultimul din serie. Space Empire IV, 
produs de Malfador Machinations $i dis- 
tribuit de Shrapnel Games. 

Istoria Space Empire a inceput cu multi 
ani in urma, prin 1993, Aaron Hall obsedat 
literalmente de jocul Master of Orion s-a 


decis sa-§i faca propria sa epopee spatiala. 
Jocul a fost finisat rapid, iar succesul sau a 
fost pe masura. Ca urmare, alte doua epi- 
soade au fost lansate in anii urmatori. Insa 
de abia acum Space Empire pare sa atinga 
acel obiectiv pe care §i 1-a propus inca de 
la prima aparitie (profitand un pic §i de 
vidul prezent in cadrul acestui gen) $i anu- 
me acela de a egala macar geniul care 1-a 
inspirat, Master of Orion. 

Prima suta 

Space Empire IV v a fi lansat in jurul da- 
tei de 1 octombrie, insa pana atunci produ¬ 
catorii ne-au oferit posibilitatea de a gusta 
un pic din tortul pe care ni-1 pregatesc. De- 
mo-ul lansat la mijlocul lunii august ne 
ofera posibilitatea de a juca primele 100 
de tururi din aventura spatiala ce ne este 
rezervata. Dupa cum s-a prezentat demo- 
ul, este clarca jocul se afla in faza finala de 
productie, iar data de lansare programata 
va fi respectata. Chiar daca este doar un 
demo de prezentare, arc incluse aproape 
toate clcmcntcle ce vor fi prczcntc $i in ver- 
siunea finala, doar ca din cauza limitarii 
nu vom avea acces la ele. 


Primul element care ne intereseaza la 
un asemenea joc este diversitatea raselor, 
caracteristicilor lor §i echilibrul dintre 
acestea. Space Empire IV se prezinta cu 18 
rase unice din care doar opt sunt prezente 
in demo. Nu cred ca se vor opri foarte multi 
asupra lor de vreme ce rata de customizare 
a extratere$trilor din Space Empire IV este 
fantastica. Este la fel de stufoasa ca $i cea 
din Master of Orion insa mult mai Jejera”. 
Ai la dispozitie nenumarate optiuni de la di- 
versele caracteristici naturale ale raselor, 
pana la abilitati speciale (care vor $i pcmiite 
acccsul la tehnologii speciale), de la atitu- 
dini ^i tendinte pana la descrierea biologica 
§i istorica sau tipul societatii §i organizarii 
interne. Toata aceasta diversitate nu poate 
decat sa ne bucure, cu atat mai mult cu cat 
il vom putea juca 20 de prietcni in retea in 
tururi concomitcnte (altfcl ar fi trebuit sa 
a^teptam o ve^nicie), momente in care va- 
riatiunile rasiale vor putea cantari greu. 

Interfata jocului este foarte „prietenoa- 
sa”, nici n-ar fi fost greu sa fie altfcl de vreme 
ce intreaga actiune se desfa§oara intr-un 
singur ecran, singura exceptie constituind- 
o bataliile. Toate ferestrelc neccsare $i prin 
care eram obligati sa navigam in alte jocuri 
vor aparea acum sub forma de pop-ups 
atunci cand le vom selecta. De vreme ce 
vom avea o singura fereastra, nici grafica 
nu este super-extra pretentioasa, de altfcl 
tipica unor strategii turn-based. Poate to- 
tu§i este mult prea monotona... Sa stai sa 
joci ore in §ir, a§a cum se prcteaza, §i sa 
vezi acela^i §i acela§i lucru... Nu §tiu cat 
de benefic va fi acest aspect asupra jocului. 
Singurul care ne-ar putea face sa-1 ignoram 
este un gameplay atractiv f\ complex. 

Joaca de-a Tmparatul 

Space Empire este un 4X clasic §i con¬ 
fine toate ingredientele nccesare pentru a-i 
asigura succesul pe piata. Economia, cer- 
cetarea, spionajul, diplomatia, absolut toate 
aceste zone sunt atinse. Economia mi se pare 
cea mai slab implementata. Fiecare planeta 
are un numar maxim de structuri pe care le 
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Mi§carea statica a flotelor solare. 



2 uncii de motor, o lingurita de blindaj... 


suporta, iar acestca odata construite, nu mai 
pot fi decat upgradate sau demolate. Resur- 
sele sunt de trei feluri: minerale, material 
organic §i energie radioactiva. Acestea vor 
ft $i cele care in mare masura vor dctermina 
locul coloniei in cadrul imperiului. Nu- 
marul scazut de facilitati permise te vor 
obliga sa gande$ti bine rolul fiecarei 
colonii, iar jocul te $i ajuta in aceasta pri- 
vinta, lasandu-te sa determini soarta noii 
a§ezari inca de la infiintare (colonii 
miniere, agricole, energetice, militare etc.). 
Universul este impartit in sisteme solare, 
fiecare continand o stea $i cateva planete, 
plus artificii gen pulsari, asteroizi sau 
furtuni energetice. Sistemele solare sunt 
conectate intre ele prin gauri de vienne, une- 
le stabile, altele nu, uncle naturale, altele 
artificiale. Calatoria intre aceste sisteme, 
intre colonii se realizeaza bineintelcs cu 
nave spatialc, nave de al caror design va 
trebui sa ne ocupam tot noi. La fel ca §i in 
cazul coloniilor selectezi de la inceput ro¬ 
lul navei (transport, atac, aparare, minicra) 
dupa care incepi sa montezi instalatiile ne- 
cesare (blindaj, arme, droizi, motoare, pun- 
tea de comanda, camerele echipajului, sis¬ 
temele de mentinere a viefii, cargo bay, 
suply bay). Spre mandria patriotilor din 
noi, atunci cand vom selecta numele clasei 
de nave respective vom avea posibilitatea 




Un sistem solar proaspat descoperit. 


de a folosi denumiri de ora$e mioritice. 
Astfel au aparut Baza Stelara Babadag 
0001, Cruci$atorul de Atac Baia Mare 0010 
sau Nava Miniera Lupeni 0003. 

Dezvoltarea nu ar putea fi posibila tara 
un suport tehnologic adeevat. Cercetarea 
§tiintifica este inipartita in trei categorii 
mari: domenii (chimie, astrofizica, electro- 
nica...), proiecte (propulsie, colonizarc, 
blindaj...) §i cercetarea militara (in speta 
arme). Interesant este faptul ca, in functie 
de disponibilitati §i necesitati, 
poti aloca bani pentru mai 
multe proiecte simultan sau 
numai pentru unul singur. 

Arborcle tehnologic este foarte 
stufos, poate ofera chiar mai 
multe de cercetat decat Master 
of Orion insa este greu de spus 
inca. 

Elementul care a avut cel 
mai mult de suferit pana acum 
a fost diplomatia. Niciodata 
contactele dintre civilizatii nu 
au tost exploatate a§a cum ar fi trebuit. Nici 
cel din Space Empire IV nu straluce§te, in¬ 
sa ofera mult mai multe optiuni de tratative 
§i decongestionare a situatiilor. Se pot face 
tot felul de intclegeri, parteneriate sau 
aliante insa tot nu am reu§it, inca, sa observ 
comportamentul aliatilor in cazul unui 
conflict. Produca- 
torii ne-au asigurat 
insa ca flotele abate 
vor putea face front 
comun pentru a face 
fata iinei invazii sau 
pentru a declan§a 
una. Ficca vrem. Fie 
ca nu vrem, la un 
moment dat va 
trebui sa lasam tu- 
nurile cu plasma sa 
vorbeasca pentru 
noi. Luptele se vor 
ducc intr-o fereastra 
separata, a§a cum 
am mentionat ante¬ 
rior. 


Din ncfericire, numarul mare de nave 
permise in aceasta fereastra (peste 100 
pentru fiecare rasa implicate) a dus la ni§te 
dimensiuni micronice ale navelor de lupta, 
mai ales ale celor de inceput. Astfel, te poti 
trezi intr-o fereastra ce se intinde pe vreo 
10 monitoare §i in care ai trei fightere 
punctiforme luptandu-se cu un destroyer 
sau o fregata putin mai vizibila. Ce mi-a 
placut este ca in timpul acestor lupte poti 
defini grupuri de nave care sa execute 


anumite manevre. 

Space Empire nu a ajuns degeaba la a 
patra generatie, iar mezinul va fi un rival 
serios pentru Master of Orion III. Este greu 
de spus de pe acum, de vreme ce nici unul 
dintre cele doua jocuri mentionate nu a 
fost lansat. Insa din aceasta confruntare noi 
vom avea de ca$tigat cel mai mult, de- 
oarcce vom avea ocazia sa incercam doua 
viziuni nu tocmai indepartate asupra vi- 
sului de milenii al omenirii: Sa stapaneasca 
stelele! 

Claude 
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WflfeU 


Nu incercati>^ 
sa va reglati ^ 
calculatoareie! 
Acesta nu este un 
desen animat! Este 
realitate... din 
pacate, realitate. 
virtuala! ^ 


A 


altccva decat suportul multiplayer pe care 
cu siguranta il vom exploata la maxim, pu- 
tand astfel sa utilizam „dispozitivele" care 
exista pe toate ma§inile din joe. 

La inceput vom avea la dispozitie doar 
opt personaje: Penelope Pitstop, Peter Per¬ 
fect, Rufus Ruffcut & Sawtooth, Luke & 
Blubber Bear, Ant Hill Mob, Sergeant Blast 
& Private Meeks, Gruesome Twosome $i 
ultimii, dar nu §i cei din urma, Slag Broth¬ 
ers. In eaz ca vom fi destul de indemanatici, 
dar mai ales destul de vicleni pentru ca§tiga 
cat mai multe curse vom putea debloca §i 
celelalte trei personaje care nu pot fi dccat: 
Red Max, Pat Pending §i Dick Dastar- 
dly&Muttley. Oricum, cred ca fiecare i$i 
va alege personajul preferat pentru a con- 
cura, $i pentru ca tot veni vorba de 
personaje preferate, trebuie sa va spun ca 
mie imi plac la nebunie Dick $i Muttley. 


P entru cei care nu §tiu, Wacky Ra¬ 
cers este un film de desenc animate 
ereat de cei de la Hanna-Barbera 
la inceputul anilor '60. Actiunea acestui de¬ 
sen animat implica 11 personaje care mai 
de care mai haioase, impatimiti ai curselor 
care nu fac altceva decat sa se intreaca atat 
cat este ziulica de lunga. Exista doua cate- 





a 

L.t. 


gorii de personaje, unele pozitive care con- 
cureaza cinstit, fara nici un fel de subter- 
fugiu, $i altelc negative care fac uz de cele 
mai traznite $i murdare tertipuri pentru a 
ca$tiga. Bineinteles ca baietii buni ca§tiga 
intotde&una la fel ca in 
cele mai frumoase po- 
Jve$ti $i basme pe care 
le citeam pe cand 
era bunica fata. 
Probabil, sau mai 
mult ca sigur ca 
r acest lucru nu va fi 
valabil §i in ceea ce prive§te 
^jocul unde oricine poate 
ca$tiga. Noi vom avea ceva de 
fcpus cu privire la acest aspect. 


Da-i a doua ca frigi 
motorul! 

Fanii acestui desen animat vor fi foarte 
incantati sa a lie ca vor gasi in Wacky' Ra¬ 
cers personaje indragite, care exista ^i in 
serialul rcalizat de cei de la Hanna-Bar¬ 
bera: Penelope Pitstop, Dick Dastardly sau 
Muttleys. Deocamdata nu va 
ramane altceva de facut decat 
sa va a$ezati comod in fotolii 
§i sa conlinuati sa cititi pentru 
a afla cat mai multe informatii 
despre acest joe. 

Realizatorii jocului ne vor 
pune la dispozitie cel putin 
cinci modalitati in care vom 
putea juca Wacky> Racers , §i 
acestea ar fi: Arcade, Champi¬ 
onship, Time Trial, Endurance 
$i Versus. In principiu sunt cam 
acelea$i modalitati de joe pe 
care le-am mai intalnit §i la alte 
productii de acest gen, singurul 
lucru care difera fiind probabil denumirea 
acestora. Astfel ca Versus nu reprezinta 





Voi pe cine preferati? 

In ceea ce prive§te modalitatea de joe 
single-player exista cateva voci nemultu- 
mite (probabil cei care au jucat vreo ver- 
siune beta) care afirma ca A.I.-ul ar tl unul 
extrem de dur ^i foarte greu de invins. Un 
alt aspect care a trezit nemultumirea in 
randul acestora ar fi acela ca nu exista un 
feeling al vitezei care, in mod normal, nu 
ar trebui sa lipseasca dintr-un astfel de joe. 
Insa mai mult ca sigur ca realizatorii jocului 
vor rezolva acestc mici „neajunsuri ,, pana 
in momentul in care jocul va fi pus in van- 
zare. 

Prinde-md...daca poti!!! 

Dupa parerea mea, un joe de curse cu 
ma§ini arc nevoie de doua lucruri esentiale 
pentru a fi cu adevarat reu§it. 
Unul dintre aceste lucruri are fi 
gameplay-ul, iar celalalt, care, 
cred eu, este cel mai important, 
ar fi controlul bun al ma§inilor. 
Pentru ca tot veni vorba de con¬ 
trol, se pare ca Wacky Racers 
sta foarte bine la acest capitol. 
Astfel ca vor exista doua tipuri 
de manevrabilitate: advanced 
§i kart. „Kart" este alegerea cea 
mai convcnabila pe care poate 
sa o faca un gamer datorita 
faptului ca nu implica prea 
multa bataie de cap (acce- 
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leratic, stanga-dreapta $i putina frana), insa 
cei care se simt maestri de maestri intr-ale 
condusului trcbuie sa opteze pentru ad¬ 
vanced”. Manevrabilitatea va depinde $i 
de personajul cu care vom concura. Toc- 
mai de aceea, in functie de aceasta alegere, 
va trebui sa ne stabilim §i o strategic de 
concurs care sa fie ideala de la caz la caz. 

Gameplay-ul este extraordinar §i NU 
lipse$te cu desavar$ire. Pentru inceput hai- 
deti sa discutam despre partile bune ale 
acestuia. Traseele sunt presarate cu denive- 
lari, curbe, linii drepte sau ace de par care 
solicita la maxim §i pe cel mai indema- 
natic §ofer. Dar tocmai in asta consta ade- 
varata placere de a juca Wacky 
Racers pentru ca toatc accstea 
implica dcrapaje, salturi specta- 
culoasc, intoarceri la 180 sau 
chiar 360 de grade. Pe langa 
toate acestea mai exista $i po- 
sibilitatea de a ne intalni cu alti 
concurenti §i... atunci sa te tii 
pentru ca va trebui sa ii luam 
putin la intrebari cu power-up- 
urile din dotare. 

Unele vehicule, cum ar fi 
Compact Pussycat §i Surplus 
Six sunt recunoscute pentru re- 
zistenta lor ^i pentru viteza ma¬ 
xima pe care o pot atinge. Pe 
de alta parte, Arkansas Chugga Bug sau 
Bullet Proof Bomb dispun de o acceleratie 
extraordinary §i i§i revin foarte repede dupa 


In final ce ar mai fi de spus 
decat ca sunt foarte nerabdator 
sa vad cum arata Wacky> Racers 
mai ales dupa ce am jucat ca- 
teva titluri asemanatoare cu 
fratii Mario sau cu cei din 
South Park. Oricum cred ca nu 
poate fi decat distractiv. Wacky> 
Racers va fi disponibil §i 
pentru PlayStation. Drcamcast 
sau Color Game Boy. 

Versiunea pentru Play¬ 
Station este realizata de firma 
Appaloosa ^i va fi lansata la 
sfar^itul acestui an. 
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un accident. In functie de 
aceste calitati ale ma§inilor ne 
vom putea stabili o strategie 
care sa fie suficient de buna 
pentru a ca§tiga. Voi cum pre- 
ferati? Dupa ce vom alege per¬ 
sonajul vom avea posibilitatea 
de a opta pentru trei power-ups 
care ne vor fi extrem de 
folositoare in timpul cursei. 
Evident ca le vom folosi pentru 
a ii incetini pe ceilalti concu¬ 
renti sau daca se poate pentru a 
ii scoate definitiv din cursa. 


Wacky Racers un joc cu 
final neasteptat! 


Acestea fiind spusc nu imi ramane 
decat sa va urez multa bafta pentru cursele 
traznite la care veti pailicipa. In final, imi 
permit sa va dau un singur sfat: Fiti duri, 
fiti rai... fiti invingatori!!! 
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§i cum tanjeam eu deja dupa un Shogun II, mai bun decat primul, iaca sare 
din tufi§ te miri cine, copilul lui strategie de strategie. 


A devarul este ca, furat de Shogun , 
am neglijat in ultima vreme acele 
jocuri pe care le-a$ numi simplu - 
Sivilaizei$anuri. Cand, iacata, Activision 
ne scutura de creieri pe cei impatimiti dupa 
jocurile de strategie, anuntand 
aparitia in curand a celei de-a 
doua versiuni a aproape 
celebrului Civilization: Call 
To Power. Prom is pentru 
aceasta toamna (da, Doam- 
ne, sa se tina Activision 
de cuvant, ca al nai- 
bii ce simtcam 
nevoia de un 
joc da$- 
tept!), 
Civiliza- 
ion: Call 
To Power II 
pare sa fie 
plin de nou- 
tati, care mai de 


care mai mtere- 
sante. 


Externe 


In primul rand, 
din lista acestorim- 
bunatatiri mi-a sarit 
in ochi aspectul 
diplomatic. Asta 
pentru ca atat in 
Civ 2, cat §i 
in Alpha 


Centauri , diplomatia mi s-a parut prea 
redusa in posibilitati, §i prea „schematica \ 
in schimb. Call To Power, parca, parca, mai 
dezghetase putin aceasta components a 


strategiei. inainte de toate, este de remarcat 
ca, la fel cum inspirat au fost introduse in 
Alpha Centauri , $i in Civilization: Call To 
Power II vor exista grange intre imperii, 
lucru care va u§ura dcfinirca statutelor di- 
plomatice §i evitarea ciocnirilor accidentale 
cu trupele Al-ului. 

Apoi, $i aici intram deja in domeniul 
noutatilor absolute in jocuri le de gen, se 
vor putea face oponenplor propuneri com- 
puse, se vor putea face amenintari in toata 
regula, iar, pentru a fi cat mai convingator cu 
putinta, se va putea seta tonul cu care te vei 
adresa celorlalti lideri din joc. Nici nu-mi 
vine sa ma gandesc cat de fain trebuie sa 
fie in multiplayer sa te raste§ti intr-o in- 
talnire diplomatica la un oponent uman! 
in ceea ce prive^te AI-ul, producatorii ne 
dau asigurari ca vom avea de-a face cu mo- 


dele de tipuri umane foarte variate §i 
numeroase. 

Celor interesati de operapunile 
de import-export de elefanti le atrag 
atcntia ca pretul acestora va depinde 
de cantitatea de elefanti disponibila 
$i de distanta de la care ii veti aduce. 
Bineinteles, aceste legi fire§ti ale comcr- 
tului se vor regasi in tranzacpilc cu oricare 
din resursele disponibile in Civilization: 
Call To Power //, $i vor fi o continuare a 
pasului timid facut in Civ 2, unde, de§i era 
cam neclar cum se stabile§te venitul din 
comert, puteai fi sigur macar de un lucru: 
comertul exterior, cu alte imperii, era mai 
rentabil. 


i 




Interne 


La primul contact cu Civilization: 
Call To Power , multi jucatori de Civ s-au 
plans de interfaja, ca e complicate, ca e 
greoaie, ca a§a ?i pe dincolo. in opinia 
mea, era vorba doar de dificultatea 
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adaptarii la conceptele noi, avansate, ale 
jocului, care nu erau bine intelese de multi 
din cei obi$nui{i cu Civ- ul clasic. Cu atat 
mai greu de inteles era interfafa adaptata 
acelor concepte. Activision promite cu 
amandoua mainile ca interfata va fi mult 
imbunatatita, ca vom avea screenuri de sta¬ 
tistic! accesibile dintr-un singur clic de 
mouse, ca vor fi meniuri ce se vor deschide 
cu un clic dreapta, ca va fi pop-up text §i 


In primul rand, problema este ca am- 
bele minuni pot fi realizate foarte aproape 
in timp §i pe arborele tehnologic. Apoi, 
chestiunea se complica pentru ca amando¬ 
ua minunile au rolul de a oferi ^ree’’ cate 
10 avansuri tehnologice, in cazul Inteme- 
tului acestea apartinand celor deja desco- 
perite de alte civilizatii. Asta poate ca nu 
ar deranja prea mult in single player, data 
fiind inteligenta limitata a Al-ului, care nu 


Doua dureri 

Ei bine, una din marile ma- 
garii care au umbrit C/v-urile, 
fie ele Microprose, dar 
mai ales aproape cele- 
bra productie a Acti¬ 
vision, este cea legata 
de confruntarile armate intre 
unitati specifice unor timpuri is- 
torice diferite. Sa va ex- 
plic. In prima versiune de 
Civilization: Call To Po¬ 
wer , cu o armata de 7-8 
mu§chetari puteai face fata 
la una sau doua unitati de 
pu§ca$i marini sau chiar de 
tancuri, ceea ce este cu cer- 
titudine o imposibilitate. Asta 
ca sa nu mai vorbim de unita- 
tile de cavaleri care doborau 
avioane! Activision o spun 
clar: luptele vor fi adaptate 
realitatii istorice $i tehnice, in 
a§a fel incat astfel de 
anomalii nu vor mai afecta 
gameplay-ul. 

Dar, de ce ii tot dau eu cu „aproape 
celebra" atunci cand vorbesc despre prima 
versiune de Civilization: Call To Power ? 
Pentru ca jocul ar fi devenit cu adevarat 
celebru, inclusiv in cercurile distinse ale 
elitei civuitorilor, daca nu ar fi suferit de 
pe urma unei stangacii in proiectarea ar- 
borelui tehnologic §i de minuni ale lumii. 

Odata descoperit Railroad, se desprind 
doua ramuri, una spre Electricity, §i una 
spre Corporation. Electricity ne permite 
construirea minunii Edison’s Lab. Dupa 
Corporation, mai descoperim numai Mass 
Media, §i, impreuna cu Electricity, vom ob- 
tine cunoa$terea Computer. Computer 
permite construirea unei foarte importante 
minuni: Internet. 


exploateaza indeajuns aceasta 
scapare in conceptia jocului. In mul¬ 
tiplayer, insa, datorita impor- 
tantei acestor doua descoperiri 
§i a apropierii dintre ele, orice 
jucator experimentat de 
Civ va face 
tot posibilul 
pentru a con- 
strui cele doua minuni, pen¬ 
tru ca ele sunt cheia ca$tigarii 
jocului. Deci, toata lumea se 
bate in multiplayer pentru 
Edison’s Lab §i pentru Inter¬ 
net. Numai ca, acela care va 
face Edison’s Lab are §i cele 
mai multe §anse de a face $i 
Internet (datorita situarii apro- 
piate pe acelea$i ramuri 
tehnologice). $i va ca§tiga, 
practic, jocul, pentru ca ar 
deveni de-a dreptul invin- 
cibil prin avansul tehnologic 
capatat. Deci, jocul este ca§- 
tigat aproape la jumatatea 
desfa§urarii lui, atunci cand 


ar mai fi de trecut prin doua ere: Genetic $i 
Diamond. 

Activision nu ne spun, insa, nimic de¬ 
spre eventuala indreptare a acestei stangacii 
in viitorul Civilization: Call To Power II. 
De dragul gameplay-ului in multiplayer, 
sper ca au remediat ceva in aceasta directie, 
mai ales ca suntem anuntati de aparitia in 
Civilization: Call To Power II a unor noi 
§tiinte, minuni §i unitati militare. 

Oricum, daca Civilization: Call To 
Power liv'd, fi mai bun decat primul CTP, §i 
acesta excelent, va fi mai mult decat OK. 
Se pare ca vom avea Civ! 

Marius Ghinea 


radar map. Cum s-ar spune, sa 
nu ne temem, ca e de bine la 
capitolul interfaja. 

Mana in mana cu interfata 
functioncaza sistemul de 
management al jocului, atat 
la nivel de ora§ cat $i la 
nivel de imperiu. Inspirati 
cu forta din Alpha Cen- 
tauri , Activision anunta 
aparijia in Civiliza¬ 
tion: Call 
To Power 
II a „pri- 
marilor automatic in sea- 
ma carora poate fi lasata 
dezvoltarea ora§elor. Ma 
rog, trag nadejde ca pri- 
marii din CTP II nu vor fi 
la fel de tampi precum gu- 
vernatorii din Alpha Centa- 
uri, ale caror initiative con¬ 
structive cu greu ajungeau 
pana la inaltul nivel de semi- 
imbecilitate cu spume. Un 
lucru, insa, imi atrage placut 
atentia din mormanul de 
imbunatatiri mai putin 
semnificative ce apar la 
structura §i functionarea 
ora§elor. Este vorba de 
expanding city influ¬ 
ence' , cum nespun producatorii, ceea 
ce, pe baza unor indicii vagi oferite de 
ace§tia, pare sa fie un element foarte mult 
a§teptat de jucatorii de Civ. Este vorba de 
marirea suprafefei de teren exploatate de 
ora§, odata cu cre§terea acestuia in 
populate. Deci, dupa cum se pare, nu vom 
mai fi limitati la patrajelele clasice a§ezate 
intr-un fel de cruce, ci vom putea extinde 
respectiva suprafa{a. Ar fi frumos sa fie a§a! 
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UEFA 2001 


$chiopateaza! A$a $i trebuie! Dar nu cred 
ca este o premiera. S-a intamplat in cel pu- 
tin trei simulatoare ale genului. Sa admitem 
ca a fost o gre$eala a producatorilor, sau 
ca, pur $i simplu, jucatorii din UEFA 2001 
vor §chiopata mult mai realist. 

Numero due: peste 20 de stadioane 
reale. Nu am stat sa numar stadioanele din 
FIFA 99 sau 2000, dar nu cred ca acest lucru 
are prea mare importanta la un simulator 
de acest gen. 

De discutat mai mult ar fi la reactiile 
publicului, care, se spune, vor fi in functie 
de comportamentul echipei gazda. $i ju- 
decand dupa faptul ca publicul este pentru 
prima data animat astfel incat vom observa 
valuri §i vom auzi cantece de bucurie in 
caz de victorie sau vom vedea tribunele 
golindu-se inainte de sfar$itul meciului §i 
vom fi invaluiti de finite in caz de infran- 
gere, ma a§tept sa iasa ceva frumos. 

Aici cei de la Infogranies chiar au 
$ansa sa realizeze ceva cu totul nou, §i sper 


Sportul rege este mereu Tn atentia microbiftilor 
prin diferite metode. 


U na dintre acestea o reprezinta si- 
mulatoarele acestui sport, pe care 
majoritatea gamerilor le indragesc. 
In lumea simulatoarelor fotbalistice, com- 
petitia este dura. Daca cei de la Actua au 
cam ramas in urma cu Aetna Soccer , in lupta 
au ramas cei de la EA Sports $i Infogranies. 
$i cum in seria FIFA, cei de la EA Sports 
au facut un pas inapoi cu FIFA 2000 §i mai 
nou cu Euro 2000 , pe care fanii sunt de parc- 
re ca FIFA 99 le depa§e§te, iata ca celor de 
la Infogranies li se ofera §ansa de a deveni 
liderii acestui gen. 

Titlul in cauza este UEFA 2001. Daca 
vor reu§i sau nu sa ridice standardele §i sa 
lanseze o provocare pentru cei de la EA, al 
caror FIFA 2001 il a$tept cu nerabdare, vom 
incerca sa stabilim in cele ce unneaza. 


Hent! 

> 

$i cartona§ galben! Nu pentru joc, ca 
nu 1-am vazut inca. Pentru producatori! De 
ce? Pentru simplul fapt ca press-release-ul 
lor este oarecum nescrios. Daca jocul va 
urma acela$i calapod, cred ca vom fi destul 
de dezamagiti. Pentru ca nu vreau sa fiu 
considerat rau, o sa va explic §i voua de ce 
sunt a§a de revoltat. Ni se spune despre 
UEFA 2001 ca este plin de elemente noi, 
care vor face din acest titlu cel mai indragit 
simulator de fotbal. Pana aici nimic rau! 
Numai ca urmeaza o scurta enumerare a 
a§a-ziselor elemente noi care vor aparea in 
acest titlu. Primul? N-o sa va vina sa credeti, 
dar este faptul ca odata accidentat, juca- 
torul §chiopateaza, spun ei. Foarte bine, 


ca o vor face. Alte date tehnice care au o 
importanta mai scazuta pentru calitatea 
productiei finale, se refera la jucatorii care 




























au participat la realizarea jocului, cu 
sfaturilc lor §i chiar ca modele pentru 
graficienii de la Infogrames, la Golden 
Team-ul pe care 11 putem conduce catre 
cucerirca de titluri europcne, §i care este 
compus din cei mai bine cotati jucatori ai 
momentului sau la numarul de echipe ce 
vor putea fi intalnite in joe. 

Penalty (sau „palitun 
di osanda”) 

Un singur lucru ma nelamure§te. Daca 
tot s-au laudat chiar §i cu ce nu trcbuia, de 
ce nu au pomenit producatorii acestui titlu 
nimic despre AI? Ori nu s-a umblat deloc 
la el, ori sunt ei prea mode$ti! 

Oricum, aspectul la care s-a lucrat cel 
mai mult, este bineinteles cel grafic. S-a 
acordat o foarte mare importanfa trasaturi- 
lorspecifice fiecarui personaj, datorita fap- 
tului ca s-a dorit recunoa$terea lor fara a 
citi numele. Chiar daca acest lucru nu se 
va realiza, eforturile producatorilor sunt 
laudabile. Exista 7 modele de baza, 15 mo¬ 


dele de tunsori, 7 culori ale parului, 5 mo¬ 
dele faciale §i §apte modele craniene. Faced 
cateva combinari, aranjamente sau per- 
mutari (de n luate cate k) §i veti vedea cate 
modele de jucatori putem obtine. 

$i calitatea imaginii a fost imbunata- 
tita mult, lucru ce poate fi dedus din ima- 
ginile §i filmele puse la dispozitie de catre 
producatori. Pentru a se apropia §i mai mult 
de realitate, producatorii au incercat sa 
copieze cat mai fidel arhitectura stadioa- 
nelor pe care se vor desfa$ura meciurile din 
joc. Astfel vom putea distinge fara prea mari 
probleme terenuri celebrc precum San Siro 
din Milano, Old Trafford, Olimpico din 
Roma, Highbury, Noucamp sau Stamford 
Bridge, nu doar dupa numele lor (ca in ca- 
zul altor titluri ale genului) ci $i dupa tra- 
saturile specifice constructiei fiecaruie, pe 
care un ochi de cunoscator le va observa 
de indata. 

Singurele semne de intrebare care pot 
fi ridicate sunt legate de cursivitatea cu 
care jocul se va mi$ca §i de resursele de 
sistem minime necesare. 


Fluier de final 

S-a pomenit ceva §i despre anumite 
aspecte manageriale, mai bogate decat cele 
clasice, intalnite in celelalte producfii ale 
genului, dar cum cei de la Infogrames au 
fost cam zgarciti cu amanuntele privitoare 
la acest lucru, nu ne vom lansa in nici un 
fel de comentarii. 

Despre sunete nu am putut afla nimic, 
$i nici macar despre suportul pentru 
multiplayer, care, in cazul predecesorilor a 
reprezentat un punct de maxima atractie 






pentru gameri, pentru ca vorba aia: „Nu e 
creanga cum e pomuV Nici AI-ul nu-i ca 
omu’.” 

$i cum imediat se termina §i prelun- 
girile, trebuie sa va spun ca pana la fluierul 
de inceput, care se va auzi odata cu primul 
meci disputat in UEFA 2001, eu merg pana 
la vestiare sa iau o pauza. Ne vedem in 
repriza a doua! 

Dr. Pepper 
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Intoarcerea la Tesla Coil, Tanya §i Chronosphere 
este iminenta. Resistance is futile! 


Supcrarmele cu pricina poarta nume sonore 
§i intrucatva cunoscute: Nuclear Silo, 
Chronosphere sau Weather Control Device, 
jucarii care il pot face pe inamic sa regrete 
amarnic ideea de a construi toate cladirile 
aproape una de alta. 

Inovatia nu se opre$te la atat. West- 
wood a decis sa imbunatateasca grafica 
jocului. Harjile §i unitaple sunt cu 20 - 30 
% mai mari decat cele din Red Alert. Spre 
deosebire de Tiberian Sun, joc in care 
peisajul trebuia sa fie postapocaliptic, iar 
atmosfera cat se poate de sumbra, in Red 
Alert 2 culorile sunt vii, aprinse (de arun- 
catoarele de flacari), cuprinzand patrun- 
zatoare nuante de verde de Paris $i galben 
de Beijing. Copacii sunt verzi, trandafirii 
sunt ro§ii, diamantele (resursele pastrate 
din Red Alert) sunt multicolore, insa tot 
nu se explica cum se face ca nestematele 
cu pricina cresc precum porumbul timpuriu 
pe strazile din Washington. Cladirile ruse§ti 
sunt mai dure, mai neprietenoase, cu un 
colorit mai sumbru (vezi Casa Poporului 
pentru detalii suplimentare), pc cand cele 


S eria Command <£ Conquer refiiza sa 
dispara. Ceea ce pareau a fi zvar- 
coliri agon ice cu Tiberian Sun: Fire¬ 
storm s-au dovedit a fi doar dureri „natale”, 
caci Westwood se intoarce la jocul care i-a 
conferit cu adevarat imortalitatea in do- 
meniul RTS-urilor. Red Alert e ste titlul care 
a schimbat lumea, istoria §i perspectiva asu- 
pra jocurilor pe PC. Fara nazi$ti, fara Hitler, 
al doilea razboi mondial are loc oricum. 
Red Alert 2 continua povestea lasata in se- 
misuspensie de RA. A$adar, ru$ii sunt in- 
vin$i, iar americanii pun in locul lui Stalin 
un urma§ al Romanovilor. Cu toate ca Ro- 
manovul in discutie pare a fi papula per¬ 
fects, u$or de controlat, acesta nutre$te alte 
ganduri decat capitalizarea Rusici: razbu- 
nare cu un varf de secera. Timp de douazeci 
de ani, Romanov pune la punct o serie de 
baze secrete $i se lanseaza intr-o serie de 
jocuri politice, cu scopul de a pune cap la 
cap farile cu tendinte comuniste, inclusiv 
Cuba, Libia §i Irak §i de a elimina ultimul 
obstacol, cunoscut §i sub numcle de Statele 
Unite ale Americii, in calea atingerii celor 
mai inalte culmi ale construcfiei socialiste. 
Chiar $i cand conflictul sta sa izbucneasca. 



Casa Alba, simbol al pacii §i sigurantei. 


Europa se tine de-o parte $i le aminte§te 
americanilor ca §i ei au cam dat din colt in 
colt in primul razboi dintre Sovietici §i Ali- 
ati. Aceasta fiind situatia politica, nu mai 
ramane de spus decat ca acum se va recurge 
la arme psihologice. 

Noutati de la Westwood 

i 

Red Alert 2 are la baza engine-ul din 
Tiberian Sun. Problema este ca Red Alert a 
fost un joc cu un ritm mai mult decat nei*vos 
§i RA2 trebuie sa mentina acest ritm. in 



Ati ajuns cam tarziu, baieti! 

aceste conditii, se pare ca dorinta produ- 
catorilor de a avea jocuri de multiplayer 
de jumatate de ora §i nu de trei ore va de- 
veni realitate. Problema rush-ului cu infan- 
teri§ti sau tancuri a fost rezolvata prin intro- 
ducerea in joc a unor unitati care au capaci- 
tati de aparare exagerate: Terror Drones sau 
infanteri§ti in tran^ee. In fine, daca rush-ul 
nu duce la nici un rezultat, se prea poate ca 
nici strategiile pe termen lung sa nu fie 
bune de nimic, pentru ca in joc vor exista 
superarme, capabile sa distruga instantaneu 
portiuni importante din baza inamica. 



La soare, la mare... 


americane pleznesc de sanatate, au culori 
„durdulir §i sunt, in general, mai rafinate. 
Hartile pe care se vor gasi aceste cladiri 
vor reprezenta locuri pe care le cunoa$teti 
foarte bine (de la tclevizor): Washington 
DC, San Antonio, Hawaii, New York, Paris, 
Moscova sau Chicago, dar $i locuri mai 
ciudate, cum ar fi Polul Nord sau Muntii 
Urali. 

Din arhiva Westwood 

Cunoa^tem inca de la primul Command 
& Conquer tendinta celor de la Westwood 
de a insera cat mai multe filme pe parcursul 
jocului. Traditia se respecta $i in cazul lui 
Red Alert 2, care va avea nu mai pu{in de 
treizeci de minute de secvente video de 
cea mai buna calitate. Diferenta apare in 
cazul atmosferei induse de filmuletele in 
cauza. Ca de altfel intregul joc, secventele 
video din RA2 vor avea un ton mai putin in- 
tunecat §i se va recurge mai des la umor, 
spre deosebire de Tiberian Sun , a carui at¬ 
mosfera cerea cu totul altceva. A venit insa 
timpul sa discutam despre aspectele cu 
adevarat esenjiale ale oricarui RTS. Pentru 
inceput, trebuie spus ca exista riscul ca 
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interfata din Starcraft sa ramana una din 
cele mai bune, dat fiind ca cea din Red 
Alert 2 a suferit foarte putine modificari. 
Totu$i, arhicunoscuta bara din dreapta ecra- 
nului nu va mai fi divizata atat de haotic, 
ci va cuprinde patru sectiuni fundamentale 
de constructie: structuri primare, structuri 
de aparare, unitap de infanterie $i, in fine, 
vehicule. Din nefericire, in continuare nu 
vom putea construi simultan doua unitap 
de un anumit tip in mai multe cladiri. Doua 
baraci, de pi Ida, nu reprezinta doua puncte 
distincte de productie, ci doar eficienta mai 
mare. De asemenea, nu se vor putea construi 
in acela$i timp doua structuri din aceea$i 
categoric (primare sau defensive), ceea cc 
este intrucatva logic, pentru ca am fi nese- 
rio§i sa pretindem ca un amarat de Con¬ 
struction Yard sa umple o intreaga harta cu 
cladiri, toate ridicate in acela$i timp. 

Ceea ce s-a schimbat cu adevarat este 
gameplay-ul. O imbunatatire semnificativa 
este implementarea, in starlit, a posibilitatii 
de a introduce trupe in cladiri neutre (Gar¬ 
risoning). Se $tic inca din Starcraft cat de 
bine se poate comporta un mic grup de in- 
fanteri§ti sub acoperirea unei structuri so- 
lide. In Red Alert 2 soldatii vor da mult de 
furca tancurilor inamice daca vor fi cazati 
intr-o cladire neutra (infanteri§tii nu pot 
intra in cladirile abate, iar in cladirile ina¬ 
mice nu pot intra decat inginerii f\ spionii). 

Cele patru elemente 

si ceva 

» 

Un RTS nu e intreg daca ii lipsesc in- 
gredientele esentiale: unitap de APA, de 
AER, de PAmAnT, toate capabile sa pro¬ 
duct FOC. Ambele tabere pot produce 
unitap conventionale (aliatii: Allied 
Grizzly Tank, Allied Infantry Fight 
ing Vehicle (IFV); ru§ii: Soviet 
Rhino Heavy Tank, Soviet Apo¬ 
calypse Assault Tank, Soviet 
Flak Trak A PC) sau neconven- 
ponale (americanii pot produce 
Mirage Tank, capabil sa se camufleze 
in copaci sau alte elemente statice din de¬ 
cor, §i Prism Tank, a carui arma principals 
trage cu raze concentrate de lumina ce pot 
lovi mai multe tinte; nici ru$ii nu stau mai 
prost $i pot produce rachetele V-3, mai 
putemice $i mai vulnerabile decat V-2-urile 


^ KIROV AIRSH IP 

din Red Alert ; tot ru$ii pot produce Terror 
Drone, insectoizi mecanici care nu numai ca 
decimeaza infanteria inamica, dar pot sa 
distruga §i tancuri, parazitandu-le. Harvester- 
ele nu mai sunt atat de vulnerabile, pentru 
ca acum au montat un tun de mare calibru, 
iar Chrono Miner-ul aliatilor poate sa se 
teleporteze inapoi la baza in caz de peri- 
col). In aer vor fi prezente, de partea ali¬ 
atilor, avioane de vanatoare Intruder §i 
transportoare Blackhawk. Sovieticii au ce¬ 
ea ce se nume$te Kirov Airship, un zeppe- 
lin care poate lansa o ploaie de bombe asu- 
pra inamicului. Pe apa se vor gasi portavi- 
oane abate §i submarine sovietice, „clasa" 
Typhoon, al caror inamic principal este, ca 
§i in Red Alert , distrugatorul abat. Exista 
insa §i ciudatenii: aliatii au un Delfin, care 
ataca unitatile inamice cu un sonar special, 
iar ru$ii arunca in lupta the Soviet Giant 
Squid, o caracatita enonna, controlata prin 
puteri psionice, care trage in abis vasele 
inamice. in Red Alert 2 conteaza mult ex- 
perienta unitatilor §i, de 
data aceasta, se va 


vedea 
nu doar in 

numarul de stelute al unitatii 

respective, ci §i in comportament, unde vor 
aparea imbunatatiri ofensive $i defensive 
evidente. Unele unitati vor arata diferit 
cand vor deveni Veteran §i se poate chiar 
sa primeasca superanne. 


Adaos (comercial) 
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Tovara§e, mai stam la discutii? 


In viitutea traditiei, in Red Alert 2 nu 
se vor putea cerceta noi tehnologii, dar, de 
data aceasta, se vor putea fura din cladirile 
inamice. 

Rezultatul va consta in combinatii noi 
de unitati. De exemplu, Cray Ivan al ru§ilor 
poate deveni Chrono Ivan, ceea ce in- 


seamna ca se va putea teleporta, asemenea 
unitatilor de Chrono Legionnaires ale 
aliatilor. 

Multa lume s-a plans de „engineer rush", 
cum se nume$te tactica unora, in Tiberian 
Sun , de a invada baza inamica cu engine¬ 
ers. Acum lucrurile s-au intors la normal. 
Ca §i in Red Alert , in Red Alert 2 cladirile 
nu pot fi capturate decat daca sunt aproape 
distruse. 

$i, daca tot a venit vorba despre cladiri, 
in RA2 se vor putea construi clasicele Power 
Plane, Barrack, War Factory, Naval Yard, 
Radar Tower, Service Depot $i Battle Lab. 


...§i sa nu va prind ca mancati la McDonald’s 

Dintre inovatii amintesc Ore Purifier- 
ul aliatilor, cladire care mare$te valoarea 
minereului colectat, §i Nuclear Rcactor-ul 
sovietic, capabil sa gencreze o cantitate 
enorma de energie, dar, in caz de atac, poa¬ 
te sa faca mai urat decat varul de la Cer- 
nobal. 

Multiplayer-ul, indispensabil, va cu¬ 
prinde Global Domination (mod introdus 
in Tiberian Sun), Unholy Alliance (mod in 
care jucatorii vor putea construi atat 
cladiri ruse$ti cat $i abate). Naval War 
(in care predomina unitatile maritime 
§i multe din unitatile terestre, aeriene §i 
superarme sunt N/A), Air War, Meat 
Grinder (doar cu infanterie $i tancuri) 
§i Nuke War (in care unitatile cu 
adevarat putemice lipsesc, dominanta 
fiind superarmele). 

Din cate se pare. Red Alert 2 va fi bun, 
poate foarte bun. Ca de fiecare data, lucrul 
acesta ramane de demonstrat. Sa fim incre- 
zatori, entuzia^ti, dar precauti. „Hop” se 
striga in timpul sariturii, nu inainte, a§a ca 
ar fi bine sa ne facem frati cu dracu' pana 
trecem puntea, ca nu se ^tie niciodata de 
unde sare ‘epurele. 

Mike 
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Cutremur 
Tn lumea-mama 



Homeworld: 


Cataclysm 


Au trecut 15 ani. Universul este tot atat de rece, 
lumile sunt tot atat de Tndepartate. Intre ele se 
afla doar spatiul, timpul §i conflictul. 


N u putini dintre noi au trait un vis 
in clipa in care §i-au aruncat privi- 
rea macar asupra unui demo de Ho- 
meworld , care este, de departe, una din cele 
mai bune strategii in timp real produse 
vreodata. Conceptul era cat se poate de ori¬ 
ginal, dar a fost implementat cu mare arta 
intr-o capodopera de grafica $i sunet. Pot 
spune, cu toata taria (votca sau palinca), 
despre Homeworld , ca este primul joc in 
care misterul spatiului, raceala §i incan- 
descenta lui, alaturate, sunt prezente pentru 
a oferi o puternica senzatie de calatorie 


prin vid, printre asteroizi $i planete. $i. daca 
motorul grafic a atins cu adevarat limitele 
impuse de sfar§itul de mileniu, nici sunetul 
nu a fost mai prejos. Atat de mult m-a im- 
presionat, incat indraznesc sa caracterizez 
muzica drept perfecta. 

Este singurul joc la care am avut rab- 
dare sa vizionez, integral, derularea cre- 
dit-urilor, doar pentru ca muzica are ceva 
magic, care te tine lipit in fata calculato- 
rului. Cam a$a s-a prezentat Homeworld 
sub ochii $i in urechile mele. A§a sper sa 
fie $i Homeworld: Cataclysm . 


Daca Homeworld este relativ nou, Ca¬ 
taclysm se vrea reprezentant al urmatoarei 
generatii de jocuri. Homeworld: Cataclysm 
este primul episod oficial din universul HW , 
produs de Barking Dog Studios, companie 
situata in Vancouver, British Columbia, Ca¬ 
nada. Initial un grup „mic” (36 de persoa- 
ne). Barking Dogs Studios a crescut mare $i 
a angajat inca o duzina de entuzia§ti. Ace§- 
tia, dupa ce au observat ca productia lor, 
Homeworld , are un succes atat de mare, au 
trecut la partea a doua, care ofera nu mai putin 
de 18 nave noi. 25 de tehnologii inedite, de-a 
lungul a 17 misiuni de single-player. 

Povestea din Homeworld este conti- 
nuata in mod interesant: Catacylsm incepe 
prin a^ezarca jucatorului in fruntea unei 
factiuni (kiith), alca- 
tuita din oameni 
marginalizati du¬ 
pa victorioasa §i 
mult-trambitata in- 
toarcere acasa, pe Hii- 
gara (lumea-mama). In' 
aceste conditii, jucatorul 
pleaca intru contracararea 
atacului lansat de pirati tura- 1 
nici impotriva unei alte kiith.! 

Pe drum, soarta face sa dea peste' 
o proba aliana, care poarta-n- 
transa un rau ancestral. Pe ma- 
sura ce evenimentele se desfa^oa- 
ra, va fi nevoit sa supravietuiasca 
ofensivei devastatoare lansate de un 
inamic cu mult mai puternic, sa res- 
pinga atacurile piratilor turanici $i sa 
lupte impotriva imperiali^tilor, care 
fac tot posibilul sa reocupe Hiigara. 
Povestea este, de altfel, foarte com- 
plicata. Am stat nu mai putin de juma- 
tate de ora pentru a parcurge pagini de 
superba imaginatie pusa in practica. Pe 
scurt, dupa ce poporul Kushan §i-a incheiat 
cu bine exilul inccput in Homeworld §i s-a 
stabilit pe o noua planeta (Hiigara), lucru- 




E un adevarat festin SF. 
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Tot festin, dar atacat. 
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rile au luat o intorsatura proasta. Desigur, 
supravietuitorii acestui lung exod au avut 
destule motive de bucurie cand au pus din 
nou piciorul pe o planeta, dar nici necazul 
nu a intarziat sa apara. Multi dintre kusha- 
nieni, adu§i in noua casa in timp ce dor- 
meau in gigantice containere criogenice, 
nu aveau nici cea mai vaga idee despre ce 
s-a intamplat pe Kharak, planeta de pe care 
au plecat $i pe care au lasat, la plecare, fa- 
milii, prieteni, bunici, copii (doar adulti 
tineri, putemici, au avut dreptul sa se im- 
barce in containercle criogenice). Cu totii 
au suferit un §oc enonn cand au auzit ca 
fortele Imperiului Taiidani (inamicul lor 
de moarte) a incincrat complet planeta 
Kharak. Rezultatul a fost cutremurator: sute 
de sinucideri, haos, deznadejde la nivel 
planetar. De$i forumul de conducere prin¬ 
cipal pe Hiigara este Noul Daiamid 
(situat in ca- 
p i t a 1 a 
planetara 
A s a a m 
Kiith’sid), 
dezoiganizarea 
nu a intarziat 
sase manifested 
\ w — la nivel politic, pute- 
rea fiind de fapt im- 
partita intre factiuni. Se §tie 
/ ca poporul Kushan este im- 
partit in kiith-uri. Cu cat are mai 
multi membrii, cu atat un kiith este 
mai putemic. Printre factiunile mai im- 
portante se numara Manaan, Soban, 
Naabal, LiirHra, Paktu §i Kaalel. 

Surprinzator, jucatorul nu apartine 
^ nici uneia dintre kiith-urilccu rezonanta 
■I semitica enumerate inainte, ci unci 
factiuni mult mai mici (unelc pot 
ajunge sa aiba doar 30-40 de membri, 
restul fiind morti cu ocazia apocalipsei 
de pe Kharak). Numele de Somtaaw nu 
mai denume§te un kiith important, ci doar 
o grupare de mineri. Cu toate acestea, 
ace$ti mineri vor avea rolul principal in 
Homework!: Catacylsm (tot astfel cum anu- 
miti mineri au avut un rol nu mai putin im¬ 
portant in Romania: Cataclysm). $i, ca un 
adcvarat Miron Cosma, jucatorul trebuie, 
la un moment dat, sa se implice in afacerile 
patriei §i sa vina in ajutorul unui kiith mult 
mai putemic, care ii cere ajutorul. 

De partea cealalta a baricadci se afla, 
dupa cum spuneam, o forta extraterestra 
practic invincibila, cunoscuta sub numele 
de Bestia, capabila sa asimileze navele ori- 
carei rase, apoi piratii turanieni §i „loia- 
li§tii”, care vor ca Imperiul Taiidani sa re- 
nasca din starea de republica in care a deca- 
zut, pierzand 90 din cele 150 de sistcme so- 
lare cate cuprindea inainte de Lovitura (re¬ 
volts a fortelor anitiimperialiste, la care au 
participat §i fortele Exilatilor de pe Kharak 
§i care a dus la moartea imparatului Ries- 
stiu IV, in timpul bataliei pcntru planeta 



Hiigara). Desigur, nu poate lipsi din joc 
misterioasa specie de extratere§trii, numita 
Bentusi, care au oferit nu de putine ori teh- 
nologii la preturi acceptabile in primul Home- 
world. Pentru cei care nu au jucat Homeworld 
(§i chiar §i pentru cei care 1-au terminat), 
toate aceste enumerari de organizatii, ba- 
talii §i imparati ar putea suna ciudat, dar 
lumea Cataclysm-ului este una activa, in 
continua mi§care §i propice unei strategii 
in timp real care sa rupa toate barierele ge- 
nului. 

Fara beta-test 

Producatorii §i mai ales distribuitorii 
(Sierra Studios) sunt atat de convin§i de 
succesul jocului incat nici nu s-a pus pro- 
blema unui beta-test. Desigur, au fost pas- 
trate toate elementele forte ale primei ver- 
siuni §i au fost adaugate noi detalii, care sa 
ofere §i mai multa savoare jocului. De 
exemplu, navele jucatorul ui (Somtaaw) vor 
cuprinde cateva noi specimene, cum ar fi 
cele care pot lua forma altei nave folosind 
un sistem de proiectie holografica sau cele 
care se ata§eaza navelor inamice, distru- 
gandu-le sistemele pc baza de plasma sau 
expunandu-le radarului. 

In ceea ce prive§te gameplay-ul, Ca¬ 
tacylsm vine cu o serie de imbunatatiri: 
acum exista fog of war; posibilitatea de a 
accelera scurgerca timpului in joc, pentru a 
nu mai pierde atat de mult timp cu deplasa- 
rea unitatilor sau cu acumularea resurse- 
lor; un sistem de waypoint-uri (pentm de- 
plasarea unitatilor pe anumite rute); teh 
nologii noi, cum ar fi „infection 
beairT (preluata de la entitatea 
extraterestra). $i, daca 
tot veni vorba 
resurse, produ 
catorii au intro- 
dus in joc anu¬ 
mite cristale 
roz, care sunt 
mult mai den¬ 
se decat aste- 
roizii sau praful 
stelar §i, prin ur- 
mare, ofera mult 

mai multe „uni- tati 

de resurse” sau R U - u r i 

(resource units) X W - bani, in 
limbaj cotidian. Desigur, cum fiecare 
avantaj are undeva prin preajma §i un de- 
zavantaj, cristalele acestea rozalii sunt 
foarte volatile §i sunt greu de cules (navele 
colcctoare, aka harvesters, va trebui sa fie 
dotate cu dispozitive speciale). 

$i tot legat de resurse, cei care vor juca 
Homeworld: Cataclysm trebuie sa se dezo- 
bi§nuiasca a mai considera harvester-ele 
drept combine secero-treieratoare care, oda- 
ta trimise la cules, sunt lipsite de orice apa- 
rare. Ca §i dronele din Starcraft , acestea, 
chiar daca nu sunt cuirasate, pot afecta se- 




rios unitatile inamice mai slabc cu cele 
cateva anne amplasate la bord. 

Linistea dintre furtuni 

i 

Homeworkl a fost in sine un cataclism 
serios. Acum urmeaza un altul, care promite 
atat de mult incat poate dezamagi total. Di- 
ferenta dintre cele doua se manifesta §i la 
unui dintre nivelurile cele mai importante 
- MUZICA. Daca Paul Ruskay, alaturi de 
partenerul sau de la Studio X, compozitorul 
Greg Sabitz, au creat o asemenea capodo- 
pera acustica in Homeworld , ne putem a$- 
tepta ca muzica din Cataclysm sa fie cel 
putin la fel de buna... sau poate nu. In orice 
caz, producatorii promit tonuri mult mai 
sumbre in linia melodica, pentru a nu con- 
trasta cu atmosfera jocului, intunecata de 
perspectiva unei alt cataclism cosmic. 

In fine, ar mai fi de remarcat ca 

Homeworld: Cataclysm inccarca sa 
straluceasca §i in multiplayer. Juca- 
torii care vor alege sa lupte cu 
inteligente natu- 
rale vor putea alege 
intre The Beast $i 
Kiith Somtaaw, dar, 
practic, vor putea juca 
cu toate navele din joc, data 
fiind abilitatea Bestiei de a 
asimila unitatile inamice. in 
jocurile de multiplayer vor 
aparea, din cand in cand, 
furtuni de meteoriti. 
Avand la activ ata- 
tea elemente de succes, 
Cataclysm promite atat de mult incat fie 
va deveni unui dintre RTS-urile cele mai 
bune, fie se va prabu§i. Ramane de vazut. 

Mike 
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Viitorul ne rezerva multe surprize 
iar noi trebuie sa fim pregatiti! 


D e mult timp ne intre- 
bam cum ar fi daca am 
putea beneficia de toa- 
ta capacitatea mintii noastre. 
Monolith Productions are o 
viziune interesanta asupra 
acestui lucru $i, prin Sanity: 
Aiken s Artifact , incearca sa ne 
arate o posibila fata a descopc- 
ririi capacitatilor psionice. Era §i 
normal ca Sanity , fund un produs 
al celor de la Monolith, sa 
foloseasca engine-ul LithTech. 

Motivul 

in anul 2028 Dr. Joan Ait- 
ken, studiind un artefact des- 
coperit in Orientul Mijlociu, a 
creat un ser care prin adminis- 
trarc garanta utilizatorului pu- 
teri psionice. Totu$i, cum mintea 
umana nu este pregatita pentru 
o a§a de marc puterc, cel care va 
folosi acest ser are toate $ansele 
ca in viitorul apropiat sa i§i 
piarda ratiunea. Omenirea, 


temandu-se de aceste puteri 
speciale, a creat DNPC (De--' 
partamentul de Control 
pentru Puterile Psio¬ 
nice), care avea ca 
principals misiune 
sa stopeze criminalii 
ce se foloseau de 
aceste puteri. Fiind 
primii subiecti carora li 
s-a administrat in-utero 
serul, Abel §i Cain $i- 
au dezvoltat aceste 
abilitati foarte bine 
astfel devenind agen- 
tii de baza ai DNPC. In scurt 
timp, Abel §i-a pierdut res- 
pectul fata de lege §i a trecut 
de partea raului. Scopul agen- 
tului Cain, adica al jucatorului, 
va fi sa-1 opreasca pe Abel. 

Lumea din Sanity este una 
violenta, plina de bande, ceta- 
tcni suparati pe sistem §i Psio- 
nici rai, toti cu un singur gand 
in cap: sa distruga DNPC. Odata 
ajuns la locul misiunii, agentul 


Cain va 
trebui sa se fo¬ 
loseasca atat de 
inteligenta sa, cat §i de 
clasicelc obiecte care sunt 
in arsenalul fiecarui agent spe- N 
cial: insigna §i pistolul. Un 
lucru inedit este aparitia tele- 
fonului celular, cu ajutorul 
caruia Cain va primi instruc- 
tiuni suplimentarc in timpul 


misiunii. Bine- 
inteles ca prin- 
cipalcle armc 
nu vor fi cele 
pomenite mai sus, 
ci talentele psio¬ 
nice, ce pot fi 
gasite sub forma 
unor carti de tarot. 
De fapt, aceste carac- 
teristici gen X-Men 
alcatuiesc gameplay-ul din 
spatele lui Sanity: Aiken's Ar¬ 
tifact. 
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Interfata, Al, 
pe scurf... chestii 

Exista 8 totemuri (discipline) diferite 
in care veti putea avea pana la 80 de talente 
(vraji) diferite. Intre acestea exista talente 
folosite pentru lupta (agresive), cum ar fi 
Starshower, Fire Storm, Lightning Bolt, dar 
§i talente defensive (Wall of Bones). Cain 
are doua indicatoare, unul de viata $i unul 
de vanity” care pot fi reumplute cu po- 
tiuni gasite pe parcursul ficcarui nivel sau 
care raman in urma adversarilor mai pu- 
temici. In afara de puterile mai sus menfio- 
nate, agentul Cain mai dispune §i de un 
clasic pistol care poate Fi folosit §i pentru a 
intimida anumite personaje din joc care-p 
vor facilita accesul in anumite camcre sau 
nivele. Pe altii nu-i vei putea convinge de¬ 
cat aratandu-le insigna ta de membru al 
DNPC. in funepe de atitudinea adoptata, 
npc-urile din joc vor actiona in consecinta, 
oricum, producatorii s-au gandit la acest 


nici un fel de „finete” tactica. Se pare ca 
doar cei de tip „boss monsters” au un Al 
mai bun, lansand combo-uri de talente §i 
vei supraviejui doar daca vei folosi un 
anumit talent pentru a te apara. 


lucru §i au introdus un cip prin care, in mo- 
mentul in care vei folosi violenta intr-un 
cadru neadeevat, vei muri imediat! Acest 
ultim lucru ii confera acestui titlu o 
liniaritate, de exemplu, in al doilea nivel 
din Templu n-o poti convinge pe receptio¬ 
nists sa-ti deschida u§a decat daca scoti 
pistolul la ea. Sanity este un mix al 
diferitelor stiluri de joc, intalnite §i in Nox 
sau Diablo , din punct de vedere al mi§carii 
personajului §i al 
modului de atac. De 
aici incolo va intra 
in scena talentul de 
jucator al fiecaruia, 
care va trebui sa-§i 
dea seama cum sa 
ajunga la obiecti- 
vul final al fiecarei 
misiuni. Exista un 
talent in joc. Mind's 
Eye, de care Cain se 
va folosi pentru a 
afla anumite parole 
sau chiar ganduri ale NPC-urilor din joc. 
De asemenea, obiectivul final trebuie atins 
fara a se inregistra pierderi de viep ino- 
cente. In ceea ce prive§te inteligenta ina- 
micilor. Sanity nu prea straluce§te. Inamicii 
au tendinta sa atace intr-un mod direct fara 


Vocea personajului principal. Agent 
Cain, este cea a rappcr-ului Ice T, cooptat 
special pentru acest proiect. Muzica din 
Sanity este chiar decenta, avand tendinje 
din mai multe stiluri, cele care prevaleaza 
fund genul de muzica electronica $i tech¬ 
no. Muzica va pomi atunci cand un eveni- 
ment critic se va intampla pe parcurs sau 
se va prccipita daca agentul Cain va fi 
atacat de mai mulji adversari. De asemenea 
este inclus §i un 
single din viitorul 
album al lui Ice-T, 
intitulat, cum altfel 
decat Sanity\ Este 
prima colaborare a 
lui la un joc pe cal¬ 
culator, dar Ice T s-a 
aratat foarte entu- 
ziasmat §i a declarat 
ca va raspunde $i 
altor invitapi daca 
va primi. Modului 
pentru multiplayer 
se anunta a fi foarte interesant, astfel ca 
veti putea cumpara pe Internet pachete de 
talente psionice pe care sa le folositi in 
multiplayer. De asemenea, astfel de 
pachete se vor gasi §i pe servere speciale 
de unde le puteti cumpara, §i a$a va puteti 


O foarte frumoasa grila. Oare la ce-o folosi? 


crea un caracter unic cu un set inedit de 
vraji, iar cand veti intra intr-un „multi” 
ii veji surprinde pe adversari cu vraji 


Trage cu ni§te „chestii” multe §i mici. 

speciale. 

De$i tenta acestui joc pare a fi mai mult 
pentru multiplayer, eu am jucat demo-ul §i 
mi s-a parut un joc decent $i in single. 
Oricum mai este pana atunci, cine $tie poate 
ca producatorii o sa mai introduca §i alte 
noutati in joc. 

K’Shu 
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UiFA Champions League: 
Season 1999/2000 


Chiar daca a inceput de multi§or si sezonul 
2000/2001, sa ne Tntoarcem putin la cel anterior. 


portarul se mi$ca natural in momcntul 
plonjoanclor §i al degajarilor. Jucatorii vor 
face senine din maini inainte de executarea 
loviturilor libere, iar portarii vor dirija 
zidul. §i daca a venit vorba de loviturile 
libere, trebuie spus ca se pot da goluri din 
asemenea faze, chiar goluri spectaculoase. 
$i din afara careului pot fi executate §uturi 
spectaculoase, care au §anse sa catapulteze 
mingea in plasa portii adverse. 

De asemenea a fost mult imbunatatit 
AI-ul, mai ales cel al portarilor, care nu vor 
mai comite gre$eli repetate, ca in alte pro- 
ductii. La §uturile puternice, chiar §i cele 
venite de la mare distanja, ace§tia vor prin- 
de mingea in doi timpi, sau chiar se vor 
vedea nevoiti sa o respinga in afara tere- 
nului, cu eforturi care vor reie§i §i din mo- 
dul lor de mi§care. 

Sistemul de reluari este foarte generos 
§i lasat singur nu se opre$te. Exista cam 
zece perspective din care putem studia faza 
golului, dupa care acestea vor fi repetate 



La reluare se poate observa off-side-ul. 


U na dintre cele mai u§oare metode 
de a face acest lucru ne este pusa 
la dispozitie de catre cei de la Sili¬ 
con Dreams, prin intermediul distribui- 
torului Eidos Interactive, §i imbraca fonna 
unui nou simulator de fotbal. $i o astfel de 
ocazie nu ne putea scapa, a§a ca iata acest 
titlu pe masa de opcrafii a laboratorului 
LEVEL. Dupa o indelunga analiza reali- 
zata de majoritatea echipei medicale din 
acest laborator, este cazul sa realizam 
raportul post-operator. 

Conjunctura 

Cred ca sunteti de acord cu mine cand 
spun ca de la FIFA 99 (care inca mai detine 


suprematia), nu s-a mai vazut un simulator 
de fotbal a§a cum 1-ar fi dorit gamerii. Este 
o concluzie pe care am auzit-o din gurile 
mai multor confrati in ale jocului. Tocmai 
de aceea imi pusesem mari sperante in acest 
nou UEFA Champions League: Season 
1999/2000 , sperante care in mare parte mi-au 
fost spulberate in momentul in care 1-am 
jucat. Titlul nostru este un amalgam de 
plusuri §i minusuri, care, dupa cum $tim 
din legile fizicii sau cele ale aritmeticii, se 
anuleaza §i nu prea mai ramane nimic. Sau 
aproape nimic. Cu ceva mai multe eforturi 
din partea producatorilor ar fi putut rezulta 
un simulator destul de bine realizat. Dar 
exista cateva defecte majore care nu pot fi 
trecute cu vederea, asupra carora vom 
reveni ceva mai tarziu. Acum 
ne vom ocupa de aspectele po- 
zitive ale jocului, ca sa nu zica 
lumea ca suntem baieti rai. 

Good stuff... 

Primul lucru (bun) care mi-a 
mangaiat placut ochii (fusesera 
vreo doua-trei mai putin bune 
pana atunci), a fost mi$carea 
naturala a jucatorilor pe teren. 
Acea u§oara rigiditate pe care 
o puteam observa la alte 
productii a disparut. In special 


automat de calculator pana-n momentul 
intervcnpei noastre. 

UEFA Champions League: Season 
1999/2000 ne ofera §i posibilitatea de a 
disputa toate finalele din istoria Ligii Cam- 
pionilor §i a fostei Cupe a Campionilor. 
Am fost placut sa vad numele echipei Stea- 
ua trecut in cartea de onoare a acestei com- 



De manute, cate doi! 


petitii. Imediat am sarit sa rejoc marea fi- 
nala din 1986, in care jucatori precum Du- 
ckadam sau Lacatu$ au facut cunoscut nu¬ 
mele tarii noastre intregii lumi. Din pacate, 
nu ni se permite sa jucam decat reprizele 
de prelungiri, dar m-am multumit §i cu ele. 

Am mai fost impresionat de comenta- 
riile din joc. Cu toate ca am jucat o intreaga 
editie de Champions League, plus alte me- 
ciuri, nu prea am avut ocazia de a auzi de 
doua ori aceea$i replica. Mai mult, comen- 
tariile sunt intotdeauna legate de faza. Sin- 

LeVEL - octombrie 2000 
























gurul lucru care poate fi repro§at este ca, 
uneori, comentatorii ramaneau in urma, 
astfel ca la vreo zece secunde de la inscri- 
erea golului incepeau §i ei sa tipc. Dar a§a 
ceva s-a putut observa §i in realitate, §i crcd 
ca putem trece cu vcderca peste. Dar ne 
vom opri cu ea asupra unor lucruri mult 
mai deranjante. 

... and unfortunately 
a lot of bad stuff 

Din primul moment, am fost lovit drept 
in moalele capului de calitatea filmelor de 
introducere §i a celor intermediare. Nu §tiu 
ce format erau, dar aratau ingrozitor. Nu-i 
nimic, sunt doar filmele! Jocul conteaza! 


Da’ dar jocul m-a $ocat §i mai tare. Incom- 
patibilitatea cu anumite placi grafice este 
o certitudine. Jucatorii se „imbogatesc” cu 
ni$te sfori pe la maini §i picioare, semanand 
cu ni$te marionete. Parca ar fi cazut in guma 
de mestecat. Pe unele sisteme, in schimb, 
arata chiar bine, astfel ca aspectul grafic 
depinde in foarte mare masura de placa 
video a fiecaruia. 

Alte aspecte negative, cum ar fi dimen- 
siunile mult prea mari ale mingii in com- 
paratie cu jucatorii, frecventa ridicata cu 
care arbitrul fluiera orice interventie asupra 
adversarului, faptul ca jucatorii care au 
primit cartona§ ro$u apar §i in meciul ur- 
mator sau inexistenta accidentarilor, de§i 
sunt mentionate in meniul jocului, ingre- 
uneaza §i mai mult talerul 
cu minusuri al balantei cu 
care am analizat jocul. 

Cel mai greu insa trage 
modul de control, extrem de 
greoi, care cuprinde un sin- 
gur dribling §i atat. Ceea ce 
face $i mai greu de obtinut 
un meci cursiv, este impo- 
sibilitatea de a schimba 
jucatorul selectat. Acesta va 
fi intotdeauna cel care se 
afla mai aproape de minge. 
Astfel ca, daca mingea se 
afla in mi§care §i trece pe 



Steaua in plina glorie. 


langa mai multi jucatori ai aceleia§i echipe, 
ace§tia se vor selecta §i deselecta automat, 
fiind aproape imposibil de realizat o 
interceptie. 

Concluzia despre UEFA Champions 
League: Season 1999/2000 o voi rosti cu 
voce le§inata, §i suna cam a§a: „Merge! 
Dar scartaie destul de tare!'’ Sper ca cei de 
la EA Sports sa gaseasca repede o vaselina, 
§i sa o aplice pe un FIFA 2001 cu care sa ne 
rupa gurile. 
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Peste cinci secole, Pamantul va fi 
ajuns la ultimul capitol al existentei 
sale. Lupta nu se va mai da pentru 
dominatie, ci pentru salvare. 


D ark Reign 2 este unul din ccle mai 
a§teptate RTS-uri ale anului. Luni 
intregi am putut admira pe CD-ul 
LEVEL sau pe Internet imagini din ceea ce 
parea a fi unul dintre cele mai bine realizate 
jocuri. O intreaga comunitate de gameri a 
a§teptat cu sulletul la cavitatea bucala lan- 
sarea unui titlu care, de§i are limitari din 
cele mai serioase §i originalitatea lasa mult 
de dorit, promite destul de mult. Oare poate 
Dark Reign 2 sa fie mai mult decat un 
Starcraft 3D sau nu e nici macar atat? 

Povestory 

JDA $i Sprawlers sunt cele doua „rase” 
prezente in joe. Primii (Jovian Detention 
Authority) sunt echivalentul politiei milita- 


re §i au rolul de a mentine lini$tea in do- 
muri (emisfere gigantice in care traiesc 
milioane de oameni, protejafi de mediul 
ostil). De fapt, JDA este o forta a terorii, 
subminata in permanenta de Sprawlers, 
factiune revoltata impotriva sistemului 
totalitar mentinut de JDA. Razboiul dintre 
cele doua formatiuni dureaza de generatii, 
dar acum se apropie de sfar^it, in acela§i 
timp cu Pamantul. Solutia se afla, aparent, 
in interiorul unor temple ce tin de religia 
intemeiata de Alpheus Togra, un fel de 
papa care, inainte de a pleca pe cea lume, 
le-a inchis $i a lasat §i paznici in unna (ca- 
lugari sinuciga$i, explozivi). Restul po- 
ve§tii tine de modul in care se desfa$oara 
jocul. Misiunile, fie tipice (tactico-strate- 
gice) sau de comando (exclusiv strategice) 


sunt a$ezate in linie $i nu exista posibili- 
tatea de a alege o alta cale spre finalul jo- 
cului decat cea oferita de producatori. In 
acest conditii, DR2 este un RTS clasic. Ceea 
ce difera este modul in care acest gen este 
abordat de catre cei de la Pandemic Studios. 
Primul lucru demn de mentionat este acela 
ca, de§i este complet 3D, Dark Reign 2 nu 
este ciudat, cum se intampla cu multe alte 
titluri de acest gen. Interfafa este foarte 
bine gandita, a§a ca nu mai ramane decat 
sa invefi sa te folose§ti de mediul tridimen¬ 
sional. De fapt, toata aceasta idee a RTS- 
urilor 3D nu are la baza un motiv practic, 
ci mai mult unul estetic, pentru ca tuturor 
li se pare foarte interesanta ideea de a vedea 
lupta de la sol. intr-adevar, senzatia de 
„acolo” este foarte putemica, mai ales cand 
se intampla sa lansezi o ofensiva $i sa pri- 
ve§ti cum tree pe deasupra unitatile ae- 
riene, in timp ce, de jur imprejur, infanteria 
§i tancurile fac sa se cutremure pamantul. 
Revenind la poveste, tot ce va pot spune 
este ca templele lui Togra sunt in cele din 
unna sparte (fie voit, tie de cutremure), iar 
minunile tehnologice pe care le ascund ies 
la iveala. (Este vorba de trei piese care alca- 
tuiesc un mecanism impresionant §i care 
va rezolva problemele cu care se confrunta 
rasa umana, pusa fafa in fata cu pericolul 
disparitiei). 

Toate-s vechi 
si noua toate 

Sau nimic nu-i nou sub soare. A$ putea 
spune ca Dark Reign 2 este un fel de Red 
Alert in straie de sarbatoare. Cu alte cuvin- 
te, ceea ce difera fundamental este grafica. 
In rest, se aplica aceea^i strategic $i ace- 
ea§i tactica, fara nici un fel de schimbare: 
se construie^te baza, apararea statica, se 
mai fac una-doua baze pentru resurse $i 
apoi se trece la productia in masa. Singura 
problema care se ive§te pe parcursul jocu- 
lui este dificultatea de a invinge un inamic 
bine dotat material $i intelectual (fapt de- 
monstrat de cateva batalii in multiplayer 
duse din greu cu Dr. Pepper, caruia ii multu- 



Lupta vazuta din aer... 


..§i de pe sol. 
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Baietii zburatori §i tehnicraftul de aur. 


Catre cele mai inalte culmi ale constructivismului. 


mesc pe aceasta cale pentm sprijinul acor- 
dat in realizarea acestui magnific articol), 
dar lucrul accsta nu ar trcbui decat sa bu- 
cure. AI-ul este insa partea slaba a jocului. 
Pe nivelul normal de dificultate, cel putin 
in primele misiuni, cand diversitatea uni- 
tatilor ce pot fi produse este foarte restransa, 
computerul nu $tie dccat sa atace cu doar 
unul, cel mult doi infanteri$ti §i, din cand 
in cand, cu o imitate blindata. De exemplu, 
la un moment dat am construit o linie de 
aparare formata din trei sentinel gun-uri, 
capabile sa oprcasca orice tentativa a 
infanteri$tilor de a ataca baza. Se pare insa 
ca Al-ul nu $i-a dat seama de acest lucru $i 
a continuat sa trimita trupeti solitari tot 
timpul cat a durat misiunea. Din cand in 
cand trimitea §i cate un Go-go (unitate sol- 
sol §i sol-aer a Sprawlers-ilor), dar in rest a 
ramas la cel mai primitiv nivel tactic pe ca¬ 
re 1-am vazut vrcodata. Cu alte cuvinte, a 
cheltuit mii de... resursc pe sinucideri. 

Unitati lc din Dark Reign 2 sunt tipice 
RTS-urilor, dar pentru a le construi trebuie 
mai intai puse temeliile unei baze solide. 
Cu ajutorul unor drone de gcnul celor din 
Star craft, denumite, simplu, Construction 
Rigs, se incepe cu tipicul Command Cen¬ 
tre (care poate fi upgrade-at doua nivele), 
se construiesc cateva Solar Array-uri (cen- 
trale energetice) $i o rafinarie, dupa care se 


trece la ridicarea cladirilor producatoare 
de infanteri§ti (Precinct - JDA/Barracks - 
Sprawlers) §i unitati blindate (Motorpool - 
JDA/Garage - Sprawlers). Turelele defen¬ 
sive nu lipsesc nici ele: Sentinel Gun, De¬ 
fence Tower $i Lightning Tower (JDA) $i 
Gun Post, Ravager Turret §i Sky Sweeper 
(Sprawlers). Lista cladirilor nu se opre$te 
aici: JDA poate construi Telcpad-uri care 
pot transporta cate §ase unitati de infanterie 
in orice punct vizibil al hartii; Sky For¬ 
tress Facility, care produce, foarte incet, 
nave enorme, foarte putemice dar §i foarte 
vulnerabile. Sprawlers au la dispozitie Jug¬ 
gernaut Factory, care produce... Jugger- 
naut-uri (o super-arma fiirata de la JDA - 
un tanc ce se taraie, literalmente, prin 
peisaj, dar care, o data ajuns in apropierea 
tintei, distruge tot „in no time”, vorba 
englezului). 

Daca numarul cladirilor este impresio- 
nant, nici acela al unitatilor nu se lasa mai 
prejos. Pe langa infanteri^ti, tancuri, bom- 
bardiere $i fightere, JDA §i Sprawlers mai 
au $i cateva surprize pentru gamerul insetat 
de noutati. Atat Autoritatea Joviana de Dc- 
tentie cat §i Delasatorii pot construi, primii 
un Radome, ceilalti un Shrine, cladiri care 
pun la dispozitia jucatorului anne deosebit 
de putemice care pot fi lansate asupra ori- 
carui punct al hartii (ceva de genul para- 


§uti$tilor din Red Alert sau al bombei nu- 
cleare din Starcraft). Sprawlers au la 
dispozitie a$a-zise Mojo-uri, care pot fi 
invocate la Shrine $i care tie orbesc inami- 
cul, fie transforma infanteri^tii proprii in 
luptatori feroce, fie produc un gigant care 
ataca inamicul cu o forta extraordinara. JDA 
nu sta nici ea mai prost $i poate aduce in 
lupta, prin Radome, Air Strikes (lovituri 
aeriene), al caror efect poate fi depunerea 
unui camp de mine, lansarea unei bombe 
care distruge circuitcle tuturor vehiculelor 
dintr-o anumita zona sau a unei Concus¬ 
sion Bomb, care pulverizeaza totul pe o 
raza foarte mare. 

O alta amia formidabila este spionul, 
accesibil ambelor factiuni. Acesta, numit 
Shadowhand (JDA) sau Infiltrator (Spraw¬ 
lers), poate patrunde in mai multe cladiri 
ale inamicului, cu efecte cel putin intere- 
sante. Daca se infiltreaza in Command Cen¬ 
tre, posesorul spionului poate observa ab- 
solut toate mi$carile inamicului. Daca se 
infiltreaza in rafinarie, o parte din resurse 
iau calea inamicului. in fine, daca spionul 
patrunde intr-un Power Plant, inamicul se 
treze$te ca ii palpaie toate becurile, pentm 
ca centrala cu pricina a inceput sa doneze 
energie de partea cealalta a baricadei. 

Pentm ca toata aceasta ma§inarie de 
razboi sa functioneze, este nevoie de eterna 


La mare grafica, mare procesor! 


Generatorul §i cei opt pitici. 
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„sursa dc resurse”. In Dark Reign 2 aceasta 
nu se nume§te vespene gas, wood, gold, 
stone sau tiberium, ci taelon §i seamana 
teribil cu cristalele din Starcraft , cu deose- 
birea ca are o culoare rubinie. Taelon-ul 
este adunat de collectors §i hover collec¬ 
tors §i este transportat in rafinarii, unde ia 
forma de resursa utilizabila. In orice RTS 
de pana acum, cel care detine mai multe 
resurse este $i cel care i$i permite sa lupte 
mai degajat, con§tient ca oricand poate 
inlocui unitatile cazute la datorie. In Dark 
Reign 2 insa lucrurile nu stau tot timpul 
a§a. Cel care poate controla perfect jocul 
este §i cel care ca§tiga. 


Concepte avansate 

Desigur, resursele sunt importante, dar 
nu suficiente. Un grup mic de unitati arun- 
cate in lupta dupa un plan bine pus la punct 
sau o bomba plasata cu cap poate face praf 
eforturile titanice de a aduna resurse $i de 
a construi unitati peste unitati. In plus, 
exista §i avantajul oferit de teren: treizeci 
de unitati care urea au toate §ansele sa fie 
macelarite pana sa ajunga in varfiil unui 
deal de cinci inamici bine a§ezati. Turelele 
sunt extrem de putcmice §i pot distruge un 
numar mare de inamici intr-un timp foarte 
scurt. Singurul mod prin care se poate atin- 
ge succesul deplin in Dark Reign 2 este o 
buna cunoa$terc a tuturor unitatilor din joc 
$i o stapanire perfecta a interfetei. Intr-un 
spatiu foarte mic, in partea de jos a ecranu- 
lui, sunt condensate toate optiunile nece- 
sare jucatorului grijuliu: harta, mcniul de 
ordine, managerul constructiilor §i al gru- 
pelor dc unitati §i meniul de optiuni (video, 
audio, gameplay, save/load). Unul din cele 
mai importante este meniul de ordine, prin 
care se poate seta comportamentul unita¬ 
tilor (cum se intampla §i in primul Dark 
Reign). Exista 5 tipuri de comportament 
pentru fiecare unitate: Scout (nu ataca; se 
retrage cand este atacata); Defender (sta 
locului; ataca doar daca inamicul intra in 
raza de actiune; folose§te smart target se¬ 
lection (STS), ceea ce inseamna ca intot- 
dcauna ataca intai unitatile pe care le poate 
distruge mai u§or); Skirmisher (ataca; se 
retrage cand este atacata); Warrior (folo- 
se§te STS; urmare$te inamicul pana cand 
acesta iese din raza initiala de actiune, 
dupa care se intoarce in punctul de unde a 



Schwarzenegger in iad. 
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plecat); in fine, Tenninator (ataca §i urma- 
re$te inamicul pana cand il distruge sau 
este distrusa). 

Interfata nu se limiteaza insa doar la 
meniuri, ci implica §i controlul asupra 
punctului din care este privita actiunea. 
Daca in Starcraft , dc exemplu, perspectiva 
era izometrica, in Dark Reign 2 perspecti¬ 
va este cca pe care o dore§te jucatorul. Vrei 
sa ai o viziune asupra intregului camp de 
lupta? Nici o problema. Ape§i F6 §i vezi to- 


Lipse§te condamnatul... 

tul de undeva de sus, dintre nori. Vrei in 
schimb sa traie^ti clipe dramatice alaturi de 
soldati pe campul de lupta? Ape$i FI §i ex- 
ploziile iti vor colora ecranul la persoana I. 
Astfel, idealul multor RTS-i§ti a devenit 
realitate. Este absolut superb sa poti privi 
de la mica distanta detaliile (cam poligo- 
nale, ce-i drept) fiecarei unitati in parte. $i, 
credeti-ma, aveti ce vedea: in joc sunt peste 
40 de unitati (terestre, aeriene $i maritime), 
peste 30 de cladiri §i zeci de tipuri de teren 
(ora§e in ruine, munti inzapeziti, de§erturi, 
lacuri, tanuuri hawaii-cne). intreaga actiune 
a jocului are loc intr-un decor magnific, pe 
un fond de altemanta zi-noapte, reprezen- 
tata destul de bine §i sesizabila in special 
in modificarea cromaticii cerului §i a apei). 
La nivel practic nu se simte insa nici o deo- 
sebire. 

In mod logic, la caderea serii, solar ar- 
ray-urile ar trebui sa nu mai genereze de- 


loc energie, dar acest lucru ar fi tacut jocul 
imposibil ^i este scuzabil. 

Strans legat de aspcctul grafic este com¬ 
portamentul jocului in functie de sistemul 
pe care este rulat. Dark Reign 2 este semi- 
pretentios, adica nu are nevoie de cine §tie 
ce tehnologie de ultima ora pentru a rula, 
dar pentru a fi jucat cu adevarat este nevoie 
de foarte multi cai-putere. Pe un Pentium 
II la 233 MHz cu 64 MB Ram se mi§ca 
onorabil doar cu detaliile setate la nivel 
mediu, ceea ce spune destul de mult despre 
necesitatile „umile” ale jocului. Cu toate 
acestea. Dark Reign 2 este jucabil §i poate 
da satisfactii. Un multiplayer pe una din zecile 
de harti puse la dispozitie poate oferi sa¬ 
tisfactii de proportii Starcraft- istice. De fapt, 
intregul Dark Reign 2 este ingrijorator de 
apropiat de Starcraft sau, in general, de orice 
RTS clasic §i risca sa i§i piarda complet ori¬ 
ginal itatea. Dar, pentru ca arc un gameplay 
de exceptie, o grafica pe masura §i un feeling 
aparte, consider ca Dark Reign 2 este un joc 
ce merita sa fie incercat §i chiar terminat. 


Mike 



PATEiTEHNfCE 


Gen: 

Producator: 

Distribuitor: 

Ofertant: 

Tel: 01-3302375, 


RTS 

Pandemic Studios 
Activision 
Monosit Comimpex 
Fax: 01-3306351 


Sistem recomandat: Pentium II 400 MHz, 
128 MB RAM, Voodoo 2 / GeForce. 

Multiplayer: Da. 


NOTA LEVEL REVIEW $) 

| Grafica: 19/20 | 

[Feeling: 18/2o| 

[Sunet: 14/15 

Storyline: 04/05 

1 Gameplay: 26/30 

Impresie: 09/10 



3< 


LEVEL - octombrie 2000 































































NDRB 



Unic distribuitor autorizat in Romania 



Placa de baza ABIT SE6 



Senorg Discovery PC 320 

• Intel* Celeron" 11 600 MHz 
•64 MB SDRAM PC-100 
•HDD 10.2GBUltra-ATA 66 

• Intel* 752 Direct AGP VGA 

• 40X CD-ROM 

• Cipset Intel* 810 

• Sound AC 97 

• Boxe 80W PMPO 

• Carcase ATX 

• Tastatura, Mouse 

• Microsoft Windows 98 SE 

• 1 ani de garantie 

555 USD + TVA* 


• Intel 815E chipset 

• Intel Pentium III 500- 1 GHz 

• Intel Celeron 400 - 667 MHz 

• 66/ 100/133 MHz FSB 
•AGP lx/2x/4x, 1.5/3.3 Volt 

• Ultra ATA 33 / 66 / 100 

• Chipset integrated 3D VGA 

ABITSE6 . 


•Max 512 MB RAM 

• CPU SOFT MENU" 11 II BIOS 

• 100/ 133 MHz SDRAM 

• Hardware monitoring 

• Suspend To RAM 

• Award Plug and Play BIOS 

• AC97 on-board audio 

.$149.00 


BP6* Socket 3 70* 66 -100MHz*ATA66*iBX* ATX.$132.50 

KA7*SlotA*200MHz*VIA*KX 133* ATX.$139.00 

VH6*Socket370«66-133 MHz*ATA66*VIA133*ATX.$99.90 

VA6*Slot 1 • 100-1 33MHz*ATA66*VIA 1 33* ATX.$81.90 

VT6X4«Slot 1 • 100-133MHz*ATA66*VIA133*4xAGP.$92.50 



Senorg Server 720 

• Intel* Pentium* III 500 MHz 

• Memorie 128 MB 
•HDD 9.1 GB Ultra2 SCSI 

• Intel* 440BX chipset 

• Adaptor Symbios UW SCSI 

• Suport pcntru 6 hardisk-uri 

• VGA Cirrus Logic 2 MB 
•CD-ROM IDE-ATAPI 

• Intel* PRO/100+ (82558) 

• Intel* Server Control 

• Garantie 3 ani fara sigilare 

1,099 USD + TVA* 



Intel Celeron 600 MHz.$109.90 

Intel Pentium III 500 MHz.$159.90 

VIA Cyrix III 500 MHz.$59.90 

Intel Celeron 533 MHz.$95.90 

Intel Celeron 566 MHz.$102.90 

Intel Celeron 633 MHz.$116.90 

Intel Pentium III 600 MHz.$184.90 

Intel Pentium III 650 MHz.$210.00 

Intel Pentium III 700 MHz..$239.00 

Intel Pentium III 733 MHz.$249.00 



Seagate 10 GB.$89.90 

Seagate 15 GB.$94.90 

Seagate 20 GB.$119.90 

32 MB SIMM PC-100.$39.90 

32 MB SIMM PC-133.$41.90 

64 MB SIMM PC-100.$69.90 

64 MB SIMM PC-133.$75.90 

128 MB SIMM PC-100.$142.90 

128 MB SIMM PC-133.$147.90 

256 MB SIMM PC-100.$319.90 


Accesorii 


CD-ROM BTC 50X, IDE.$44.00 

CD-ROM TEAC 40X, IDE.$49.90 

CD-Rewritable BTC 4/4/32, IDE.$169.90 

CD-Rewritable TEAC 4/4/32, IDE.$197.80 

CD-R Disk Phillips.$0.90 



1.44 MB Floppy Disk Drive Mitsubishi/TEAC.S12.00 

S3 Trio 3D 4 MB 2xAGP VGA Butterfly.$21.50 

S3 Savage 4 8 MB 4xAGP VGA Butterfly.$38.30 

Nvidia Riva TNT II M64 32 MB 4xAGP VGA Butterfly. $75.60 
LAN PCI 10/100 Realtek chip Butterfly.$9.60 


Origonet Romania s.r.l. 

Telefon: 01-233-1676 • Fax: 01-233-1677 
E-mail: info@origonet.ro • Internet: www.origonet.ro 

Pretunle sunt exprimate in dolari SUA, nu contin TVA si se calculeaza la cursul de lucru al zilci 
Preturile se pot modifica fara notificarc prcalabila si sunt valabilc pana la epuizarca stocului 
promotional. Calculatorul din imagine cstc ilustratie . Pot apare diferente intrc calculatorul 
oferit si sistemul din imagine. 
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I ata ca a sosit din nou momentul sa ne 
abatem atentia asupra unui sport, indra- 
git dc milioane de oameni, care poarta 
numele de Formula 1. Banuie§te oare cine- 
va despre ce vreau sa va vorbesc in conti- 
nuare. Poate ca da, avand in vedere ca ati 
citit titlul acestui articol... Oricum, cert este 



1,2, 3...GO GO GO!!! 


faptul ca vom discuta despre un simulator 
dc Fonnula 1 pe care eu until il a$tept de 
ceva timp §i care, dupa parerea mea, nu mai 


are nevoie de nici o prezentare. Un simula¬ 
tor de Formula 1 numit Grand Prix 3 , care 
cu siguranta va deveni in scurt timp numa- 
rul 1 in aceasta categorie de jocuri, atat de 
draga mie §i celorlalti iubitori de viteze 
„supersonice , \ Parerea mea, toti cci care 
reu§esc sa participe la o competitie de acest 
gen sunt adevarati campioni care merita 
toata cinstea $i lauda. Noua nu ne ramane 
dccat sa ii urmarim din umbra, sa le admi- 
ram maiestria cu care strunesc sutele de cai 
putcre §i, daca se poate, sa invatam cate 
ceva de la ei. 

Primul meu contact cu un joc din seria 
Grand Prix a avut loc cu multa vreme in 
urma, in timpul unei vizite la bunul meu 
prieten Dr. Pepper. Este vorba, bineinteles, 
de Grand Prix 2. De notat faptul ca am 
cam luat-o pe coaja la acel moment §i asta 
din cauza faptului ca nu eram prea inde- 
manatic cu volanul. Dar este vorba despre 
o perioada „neagra ,, din viata mea, de care 
nu vreau sa imi amintesc. Astfel ca, se poate 


spune ca primul meu contact cu pistele vir- 
tuale de Formula 1 nu a fost unul foarte 
reu§it, in mare parte din cauza lipsei de 
experienta. Tot ce am avut de spus la acea 
vreme a fost un... hmmm lung §i disperat. 

Din fericire, dupa catva timp, am reu§it 
sa achizitionez un calculator nici prea prea 
nici foarte foarte, dar care mi-a oferit posi- 
bilitatea de a ma antrena $i de a capata ceva 
experienta intr-ale §ofatului. Dupa un timp, 
acel hmmm lung §i disperat s-a transformat 
ca prin minune intr-un zambet care con- 
tinua sa creasca in intensitatc de la o cursa 
la alta. Astfel ca, din acel moment am §tiut 
ca am fost infectat cu un virus extrem de 
putemic pentru care nici pana la aceasta 
ora nu s-a gasit un antidot. Sufletul meu de 
gamer (sau mai bine spus sufletul meu de 
impatimit al simulatoarelor auto) era bol- 
nav $i eu nu puteam face nimic ca sa il 
vindec. 

Dar, iata, ca dupa mult timp, cand orice 
urma de speranta disparuse, am aflat ca 
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Calmul dinainte de furtuna... 

exista cineva care a reu§it sa creeze un ser 
sau mai bine spus un vaccin care poate sa 
vindece aceasta boala a vitezei. Trebuia 
neaparat sa pun mana pe acest vaccin 
numit GrandPrix 3\ Era ultima mea $ansa! 

Dupa lungi cautari... 
si asteptari 

Producatorii de la Microprose s-au 
gandit sa realizeze un simulator care sa fie 
accesibil unei categorii cat mai larga de 


Nimic nou sub soare. 


distruge mo- 
nopostul. $i asta 
pentru ca in acest 
caz nu avem nevoie 
decat de acceleratie §i 
tastele pentru directie. Restul... decurge de 
la sine! Din pacate, exista §i cateva ele- 
mente la care, dupa parerea mea, se putea 
lucra ceva mai mult. Unele lucruri, cum ar 
fi reclamele de tigari, au fost omise voluntar 
sau involuntar (sau poate datorita cenzurii) 
din joc, fapt pentru care monoposturile nu 
au un aspect foarte apropiat de realitate. 
Dar sa zicem ca peste acest lucru se poate 
trcce cu vcderca. §i... totu^i!!! De asemenea, 
am fost deceptionat de reluari care, drept sa 
spun, nu au fost imbunatatite de loc. Nici 
macar nu avem posibilitatea de a revedea 
cursa sau macar startul, una dintre cele mai 
importante parti ale unei curse de Formula 1. 


este cat se poate de real. Accstea „simf ’ ori- 
ce denivelare §i reactioneaza diferit in fiinctie 
de suprafata pe care ruleaza (asfalt, apa, iarba 
sau nisip). Comportamentul pe ploaie al 
ma$inilor este excelent simulat, iar conditiile 
mcteo care se schimba pe parcursul jocului 
adauga o doza mare de imprevizibil. In plus, 
previziunile meteo nu sunt intotdeauna cele 
corecte, la fel ca in realitate, ceea ce mi se 
pare un lucru foarte bun. 



Cei doi mae§tri de la Ferrari! 


gameri. Astfel ca, in ciuda faptului ca avem 
de-a face cu un simulator Formula 1 pe cat 
se poate de adevarat. Grand Prix 3 poate fi 
jucat ca un arcade de acei gameri care nu 
se pot lauda ca sunt a§i ai volanului. Bine- 
infeles ca doar a§a cei care nu se descurca 
prea bine cu manuitul volanului vor reu§i 
sa termine cel putin un tur de pista fara a 
intampina prea multe dificultati §i fara a 


Baietii la lucru! 



Da-te ca ma grabesc... 

La fel ca §i la alte simulatoare de acest 
gen vor exista mai multe modalitati de a 
ne „plimba ,, cu bolidul de Fomiula 1. Ast¬ 
fel ca, vom avea ture de incalzirc in care nc 
vom putea testa marina $i vom putea in- 
vata cat mai bine traseele, o singura cursa 
(Single Race) in care putem incerca tot ce 
am invatat in turele de incalzire, un Grand 
Prix pe care il vom putea alege §i, binein- 
teles, campionatul - Championship - care 
ne va oferi posibilitatea de a participa la 
un intreg sezon de Formula 1. Aaaa... mai 
este §i Multiplayer, dar cred ca $titi ce aveti 
de facut in acest caz. Am fost placut impre- 
sionat de comportamentul ma§inilor care 


Realitatea... prioritatea 
principala 

Cei de la Microprose au reu§it sa rea¬ 
lizeze un A.I. destul de performant. Astfel 
ca, adversarii no§tri i§i apara pozipa din 
cursa cu un stoicism demn de invidiat. Am 
mai observat la ace§tia ca nu urmaresc in¬ 
totdeauna linia ideala §i ca atunci cand 
sunt presati din spate vor incerca sa ii ia 
fata urmaritorului, taind curbelc. Atunci 
cand este vorba despre o intrcccre intre 
doua monoposturi controlate de calcula¬ 
tor se mai poate observa neputinta unora 
de a depa$i adversarul. 


Ferrari 


Piloti: Michael Schumacher 
Rubens Barrichello 
Pre^edinte: Jean Todt 
Primul Grand Prix: Monaco 1950 
Sediu: Modena, Italia 
Motor: Ferrari V 10 
Curse castigate: 125 

Pozitia ocupata la ultimele cinci 
Campionate Mondiale: 
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la pit-uri, nu trebuie sa facem altceva decat 
sa a$teptam cuminti pana ce mecanicii 
no§tri vor schimba cauciucurile §i vor 
alimenta cu benzina. La fel ca $i in realitate, 
in aceasta zona viteza cu care vom putea 
inla va fi limitata. A$a ca degeaba vom incerca 
sa acceleram, pentru ca monopostul nostni 
nu va rula mai repede de 50 km/h. 

Avand in vedere ca avem de-a face cu 
un simulator de Formula 1, se cuvine o in- 
trebare: Exista vreo diferenta intre ma§ini? 


Noroc cu parapetul, ca altfel cadeam 
in apa. 


1024x768 (16 bit), 
§i am fost placut sur- 
prins de calitatea 
imaginii $i de flu- 
enta cu care se mi§- 
cajocul. A§a ca mi- 
am permis sa merg 
pana la o adancime 
de 32 bit unde jo- 
cul s-a comportat la 
fel de bine, in ceea 
ce prive$te sunetele, 
nu am decat cuvinte 
de lauda pentru cei 
de la Microprose. $i 
asta pentru cajucand 
Grand Prix 3 avem parte de o adevarata 
„simfonie” in patru timpi, respectiv 8 sau 
12 cilindri, completata de sunetul „suav” 
produs de cauciucuri pe asfalt atunci cand 
marina intra in derapaj, „controlat ,, bine- 


Cred ca Schumi a terminat cursa. 

Poate ca ar trebui sa va spun cate ceva 
despre grafica §i sunet. Ei bine, sa §titi ca 
la acest capitol Grand Prix 3 sta destul de 
bine. Monoposturile la fel ca $i traseele 
sunt deosebit de bine realizate. Eu am jucat 
GP3 pe un Pentium II 350 MHz cu o placa 
video Voodoo Banshee la o rezoiutie de 


Un’ te duci tu...dorule! 


inteles. Ca §i in realitate, inainte de a intra 
la pit-uri, trebuie sa ii anuntam pe cei din 
asistenta noastra, §i putem face acest lucru 
prin apasarea tastei Enter cu un tur inainte 
te a efectua aceasta manevra. Odata ajun§i 


Pozitia ocupata la ultimele cinci 
Campionate Mondiale: 




1995 - locul 1 

1996 - locul 2 




999 


locul 


Piloti: A. Wurz 

G. Fisichella 

Pre^edinte: Rocco Benetton 
Primul Grand Prix: Italiy 1981 
Sediu: Enstone, Anglia 
Motor: Supertec 
Curse castigate: 27 


McLaren Mercedes 


Piloti: Mika Hakkinen 
David Coulthard 
Pre^edinte: Ron Dennis 
Primul Grand Prix: Monaco 1996 
Sediu: Woking, Anglia 
Motor: Mercedes V 10 
Curse castigate: 123 

Pozitia ocupata la ultimele cinci 
Campionate Mondiale: 

1995 - locul 4 

1996 - locul 4 
1997-locul 4 
19902b 


Site oficial: www.mclaren.co.uk 































Dupa ei, o§tenii mei! 


BMW Williams 


Piloti: R. Schumacher 
J. Button 

Pre§edinte: Frank Williams 
Primul Grand Prix: Argentina 1975 
Sediu: Grove, Anglia 
Motor: BMW VI0 
Curse castigate: 103 

Pozitia ocupata la ultimele cinci 
Campionate Mondiale: 


1995 - locul 2 

1996 - locul 1 

1997 - locul^ 

1998 - Ioqu^ 3 
il 999 - locul 





Site oficial: www.williamsdb.com 


Teoretic, da. Practic, aceasta diferenta nu 
se face prea tare simtita, in sensul ca am 
reu§it de mai multe ori sa ii depa§esc pe cei 
de la Ferrari sau McLaren cu o marina Mi¬ 
nardi. Ce spuneti de asta? in cazul in care 
vom conduce foarte bine, vom avea place- 
rea sau neplacerea de a ne intaini cu piloti 
intarziati care nu ne vor face probleme 
atunci cand vom incerca sa li depa§im. Asta 
nu inseamna ca se vor da cuminti la o parte 
in momentul in care ne vor vedea in coada 
lor. Pur §i simplu i§i vor vedea de drum fara 
a fi afectati de prezenta noastra. Daca se 
intampla cumva sa aiba loc vreo ciocnire 
sau vreun carambol, comisarii de traseu ne 
vor semnaliza acest lucru prin fluturarea 
steagului galben moment in care va trebui 
sa incetinim pentru a nu ne accidenta §i 
noi monopostul. 

Show must go on!!! 

Din pacate, informatiile pe care le vom 
primi in timpul cursei nu vor fi verbale. 
Acestea vor Fi afi§ate pe display-ul vola- 
nului, fapt pentru care ne va fi foarte greu 
sa le urmarim, pentru ca asta ar insemna ca 



in acel moment sa nu mai fim atenti la cursa. 
$i... orice grc§eala costa, trust me! Parerea 
mea este ca se impunea introducerea unei 
legaturi radio cu standurile (la fel ca in FI 
2000) pentru ca astfel ne era mult mai u§or 
sa aflam informatiile necesare despre cursa. 

Bineinteles ca inainte de a intra in Ma- 
rele Circ va trebui sa facem o multime de 



Schumi privindu-§i iahtul! 


setari care sa ne u§ureze, mai mult sau mai 
putin, drumul catre victorie. Toate acestea 
le vom regasi in meniul jocului §i cuprind 
in special setari legate de dificultatea jo¬ 
cului, de stabilirea tastelor, de modelarea 
graficii jocului sau de rcglajele auditive. 
Abia dupa aceea vom putea trece mai de- 
parte, mai precis la alegerea pilotului §i a 
echipei cu care dorim sa concuram. 

Dupa ce vom alege echipa pentru care 



Poza de album. 


dorim sa alergam ^i evident, pilotul cu care 
dorim sa concuram vom putea sa intram la 
garaje pentru ne baga putin nasucul pe la 
motor $i pentru a aduce cateva ajustari teh- 
nice bolidului. in acest loc, adica la garaj, 
vom putea modifica, de exemplu, cutia de 
viteze a masinii (Gear Ratio putand opta 
astfel pentni o cutie lunga sau scurta, data 
de timpii pentm fiecare treapta de viteza), 
vom putea umbla la presiunea din cauciu- 
curi, la distributia greutatii fata-spate sau 
la repartizarea fortei de franare pe cele doua 
punti, la aerodinamica ma^inii prin modi- 
ficarea unghiului de pozitionarc a aripilor 
din fata $i spate $i la suspensii. 

Inainte de a incepe cursa va trebui sa 
ne stabilim o strategic de joc, care sa impli- 
ce numarul de opriri, tipul de pneuri sau 
cu cata benzina in rezervor sa plecam la 
start. Dupa toate aceste setari $i pregatiri 
nu ne mai ramane altceva de facut decat sa 
ne avantam cu „piepturile dezgolite" in 
cursa §i sa demonstram ca noi suntem cei 
mai buni dintre cei mai buni. Capul sus 
§i... conduced bine! 

WildSnake 
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ajuta de arme din ce in ce mai putcmice. Vei 
trece de la AK-ul fabricat in Rusia cu care 
lupta inamicii tai, la aruncatorul de grenade 
sau la pu$ca cu luneta, cu care ai ocazia sa 
executi lovituri de finete. Dar oricat de mare 
ar fi finetea lovituri i, in momentul in care 
nimere$ti adversarul in cap, acesta sare ca §i 
cand ar fi fost lovit de un autobuz. 


Acesta este unul dintre lipsurile aspec- 
tului grafic, caruia i se adauga o oarecare 
colturozitate a formelor de relief $i a copa- 
cilor, precum §i mi$carile destul de batoase 
ale personajelor. De cealalta parte se alia 
u$urinta cu care enginc-ul trateaza spatiile 
mari, deschise sunetele care intregesc spec- 
taculos suspansul caracteristic unci astfel 
de incursiuni prin jungla Vietnamului. 


Pacat ca jocului nu i-a fost implemen- 
tat §i un suport pentru multiplayer, care 
1-ar fi ridicat mult in topul preferintelor 
gamerilor. Cu putin mai multa daruinta, 
cei de la Valusoft ar fi putut da lovitura cu 
BlackOps: Vietnam. A$a ne-am facut doar 
cu un titlu de o calitate medie, care nu iese 
cu nimic in evidenta. 

Dr. Pepper 


^^,DATE 

'iTEHNICE 

Gen: 

FPS 

Producator: 

Valusoft 

Distribuitor: 

Rise Software 

Sistem reconiandat: 

Pentium II 233 MHz, 

I 64 MB RAM, Win 95. 

I Accelerare3D: 

Da. 

1 Multi player^ 

Nu. 
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Cea mai teribila experienta militara postbelica, 
acum la dispozitia gamerilor. 


D e§i producatorii de jocuri au darul 
de a specula orice eveniment is- 
toric, conflictul din Vietnam a sea- 
pat multa vreme din atentia acestora. Dar 
cum orice minune tine doar trei zile, iata 
ca in atentia noastra se afla un titlu numit 
BlackOps: Vietnam , care este inspirat din 
acele evenimente ce au zguduit lumea. Mai 


Razboiul nu iarta nimic 


mult decat atat, jocul nostru face parte din 
categoria first-person shooter-elor, lucru 
care nu poate decat sa ne bucure. Chiar 
daca nu poate concura cu titlurile 


consacrate ale acestei categorii (Dens Ex, 
Soldier of Fortune, Half-Life ), productia 
celor de la Valusoft beneficiaza de un atu 
care in ochii multor gameri cantare^te ex- 
trem de mult. Este vorba despre un storyline 
realist, lipsit de orice urma de SF. 


Evadatul 

Intr-una dintre inchisorile-lagar apar- 
tinand annatei vietnameze, se atla §i o mana 
de prizonieri americani. In urma unui atac 
al foilelor aeriene americane, in acest lagar 
au loc o serie de explozii, dupa care unul 
dintre ace§ti prizonieri reu$e$te sa evadeze. 
in pielea lui, cum era de a^iteptat, este pus 
gamerul. 

inarmat pentru inceput doar cu un cu- 
tit, e§ti obligat sa-ti croie^ti drum printre 
soldatii vietnamezi suparati nevoie mare 
pe orice yankeu. Noroc ca, dupa ce este 
rapus primul dintre acedia, vei putea sa ii 
iei arma. deoarece numai cu un cutit... nu 
se face primavara. $i uite a§a, dupa ce faci 
curat in inchisoarea respectiva, pome§ti 
prin junglele vietnameze, singur-singurel. 
Exact ca in tllmele pe care le urmaream cu 
mult interes cand eram mic. 

Vei intalni in calea ta tabere ale arma- 
tei, posturi de supraveghere in care doi-trei 
luneti^ti fac curat, tran$ee, sate parasite, in 
toate acestea vei intalni inamici care trebuie 
eliminati. Bine ca, in acest scop, te vei putea 
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Jocul oficial al Jocurilor Olimpice din acest an 
(fi-am facut §i-un joc de cuvinte) 


E ra normal ca intr-o lume a jocurilor 
atat de agitata, in care incep sa apara 
productii din ce in ce mai surprin- 
zatoare, un eveniment atat de important 
cum sunt Jocurile Olimpice de vara de la 
Sydney din acest an nu putea scapa nespe- 
culat de catre producatorii aflati in cautare 
de subiecte. $i uite a$a ne-am facut noi cu 
,Jocul oficial al... Jocurilor Olimpice. 
Exact a$a suna §i in engleza: „the official 
game of the Olympic Games “. Sa zicem ca 
vom inchide ochii la acest mic inconveni¬ 
ent §i vom adopta fomiularea de, jocul ofi¬ 
cial al Olimpicelor” ca sa scapam de repe- 
titii. Dar problema cea mare este ca titlul 
respectiv, opera a echipei de la Atention 


To Detail Ltd. nu este, sau cel putin, nu 
pare oficial deloc. Lipsesc cu desavar$ire 
numele atletilor, care, trebuie sa recu- 
noa$tem ca dau o mare parte din „oficialita- 
tea ' unui joc, lipsesc numele unor tari care 
au fost aproape permanent reprezentate de 
sportivi la Olimpiade (exemplul cel mai 
suparator este cel al tarii noastre). Pai ce, 
nu am fi meritat §i noi sa-1 avem la „suta de 
metri” pe Bogdan Taru$? 

Keyboard killer 

Cam asta este, foarte pe scurt, caracte- 
rizarea modului de control al jocului. Cu 
ajutorul a doua taste realizam forta, pe care 



o materializam cu cea de-a treia tasta, ac¬ 
tion. Cu cat frecventa cu care vom apasa 
cele doua taste de power este mai mare, cu 
atat create puterea personajului cu care con- 
curam, putere pe care o vom observa tot 
timpul pe o mica bara indicatoare. Utilita- 
tea acestei bare este una simpla. Ea ne va 
dovedi ca nu prea se poatc atinge un pro- 
cent de 100%, 

Chiar daca suntem adevarati campioni 
ai vitezei cu care putem apasa cele doua 



taste, in primele stadii ale jocului compor- 
tamentul personajului va fi limitat. inscris 
direct in concurs, fara nici un fel de antre- 
nament. personajul va alcrga (in cazul in 
care este vorba despre probcle care implica 
alergare) ca §i cand ar fi legat de picioare. 
In schimb, daca il vom trece prin toate sta- 
diile dc antrenament. Speedy Gonzales este 
mic copil. Chiar daca va pleca ultimul dc 
la start, va trece pe langa ceilalti competi¬ 
tor! ca rapidul de Bucure$ti prin halta de la 
Aninoasa. 

Ceea ce conteaza cel mai mult este ca. 
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Forward Diva, Pikad. 


tocmai prin acest mod dc ca$tigare a fortei, 
distractia estc asigurata. Ca §i o durere te- 
ribila in degetele mainii drepte. Reteta suc- 
cesului zic eu ca a fost asigurata. Chiar 
daca nu a tinut prea mult (patru-cinci zile), 
redactia LEVEL a vibrat din toate incheie- 
turile. $i cum altfel, decat in frunte cu dra- 
gul nostru Claude, a carui faptura a tremu- 
rat marunt-maruntel din cap pana-n pi- 
cioare, ca o piftie pe capota unci ma§ini... 
de spalat. 


Drumul spre medalii 


Sydney 2000 se constituie intr-o inma- 
nuncherc de mai multe simulatoare sporti¬ 
ve (100 de metri plat §i garduri, inot, caiac- 
canoe, haltcre, triplu-salt, saritura in inal- 
time, aruncarea sulitei §i a ciocanului, ci- 
clism, tir, sarituri de la platforma), care da- 
torita modalitatii de control ie$ite din co- 
mun, sunt destul dc ciudate. U§urinta cu 
care vom intelege modul de realizare a mi§- 
carilor la unele sporturi. se va transforma 
intr-o imposibilitate dc realiza chiar §i cele 
mai simple mi$cari la altc sporturi. Exem- 
plul cel mai concludcnt este reprezentat 
de sarituri 1c de pc platforma de 10 metri, la 
care doar pozipilc in care personajul men 
strapungea suprafata apei mi-au dat fiori. 
Nici vorba de vreo rotire, vreun $urub (ca sa 
nu mai zic dc $aibe sau piulite). In schimb, 
o gramada de pozitii „bolovan” sau „bu§- 
tean , \ la care juriul ramanea cu gura cascata 
$i acorda numai note de zero. 

Oricum, au existat $i competitii la care 
am reu$it o comportare mcritorie. Totul a 
culminat cu proba de 100 de metri plat, la 
care am reu$it chiar sa dobor recordul mon¬ 
dial. Insa pana la Olimpiada, drumul este 
lung. 

intai trebuie sa primim o invitatie la 
un eveniment spoiliv superior, pe care o 
vom obtine prin antrenamente $i calificari. 
Urmeaza campionatele, §i apoi perioada 
pre-olimpica. La toate aceste stadii avem 
anumite exercipi de antrenament, pe care, 
realizandu-le, vom aduna puncte de forta 
fizica §i de moral. Pentru o cat mai buna 


Nu ma enervati ca impure soarele! 


tora care - sincer - sunt extrem 
de naturale, au fost realizate cu 
ajutorul unor modele reale. Toti 
cei care au contribuit la rea- 
lizarea titlului ca modele au fost 
sportivi de performanta in spr^r- 
turile respective. Chiar daca nu- 
mele lor nu au avut nici o rezo- 
nanta sonora, totu$i ei §i-au fa- 
cut treaba cu con$tiinciozitate, 
lucru care se va vedea §i pe par- 
cursul jocului. 

Chiar daca atentia maxima 
a fost acordata personajelor, nu 
au fost neglijate nici decorurile. 
Astfel stadioanele, de§i nu au 
nume, sunt extrem de realiste. 


lata ocazia de a patrunde in Cartea Recordurilor. 


Marile ecrane prezente intotdeauna la 
transmisiunile sportive de anvergura sunt 
prezente $i aici, ba chiar mai mult pe ele 
pot fi observate extrem de clar evenimen- 
tele sportive aflate in desfa$urare. 

Sunetele intregesc atmosfera de com- 
petitie care caractcrizeaza asemenea eve- 
nimente. Gemete, {ipete, urlete de bucurie 
din partea sportivilor, ovatii sau huiduieli 
din partea spectatorilor, un comentariu pe 
trei voci, care da senzatia de transmisiune 
televizata, precum §i o muzica uneori u§or 
enervanta sunt componentele unui sound 
complet §i de o calitate acceptabila. 

Un multiplayer care va face sa vibreze 
retelele locale cu tot cu cabluri pune mot 
la toata aceasta productie care a reu$it sa 
ne trezeasca nostalgia epocii „Spectrum” 
§i sa ne impresioneze placut. 

Dr. Pepper 


comportare in probele pentru aurul olim- 
pic, este indicat sa avem toate aceste carac- 
teristici fizice $i morale completate 100%. 


Participantii 

Cea mai mare realizare a producatorilor 
acestui titlu legata de aspectul grafic al jo¬ 
cului o reprezinta sportivii. Mi§carile aces- 
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„Razboiui este de o importanta vitala 
pentru un stat; o problema de viata §i de 
moarte, drumul catre supravietuire sau 
catre ruina. De aceea trebuie studiat Tn 
amanuntime.” 

Sun Tzu — Arta Razboiului 


T locmai cand parea ca strategiile 
se indrcptau catre un punct mort, 
cand toate jocurile ce apareau se 
prezentau cu acelea$i concepte §i idei 
prafuite, Electronic Arts ne desfata, 
literalmente, cu o strategic in care se 
exploateaza istoria Japoniei a§a cum am 
vazut-o noi pc cand eram mici in filme 
£a „Cei §apte Samurai”. Shogun: The To¬ 
tal War ne transpune in Japonia secolului 
XVI, perioada cunoscuta sub numele de 
Sengoku Jidai (Anii de razboi ai tarii), 
perioada in care cele mai putemic clanuri 
ale Japoniei s-au luptat pentru suprema- 
tie. Shogunul tocmai a murit tara a avea 
urma§i, iar cei mai puternici dintre 
^Daimyo (un fel de boieri japonezi) nu 
s-au putut intelege pe cai pa$nice (cla- 
sic). Shogunatul intemeiat cu patru 
secole inainte de catre Minamoto 
Yorimoto era pe cale sa se prabu- 
§easca, insa pana la unna a supra- 
vietuit. La sfar^itul conflictului au 
ramas „in picioare” trei Daimyo 
(Oda Nobunaga, Tokugawa Ieyasu 
§i Toyotomi Hideyoshi), dintre care 
numai Tokugawa va ajunge Shogun 
al Japoniei. Acest curs al istoriei poate 
i fi modificat chiar daca cei §apte rivali 
f ^coliti in „Arta Razboiului” lui Sun Tzu 
au cu totul alta parere. 


„Cel care este bine preg&tit va fi 
victorios” (Sun Tzu—Arta Razboiului) 

O prima impresie a noastra este aceea 
ca partea strategic^ a jocului este conce- 
puta ca o suma de elemente strict necesare 
pentru a justiflca §i pune in mi^care com- 
ponenta de baza a Shogun Total War , §i 
anume cea tactica- lupta in aer liber, curat 
japonez. 

In primul rand, exista intentia de a crea 
un arbore, daca nu tehnologic, cel putin 
de cladiri ce trebuie construite pentru a 


Minamoto Yoritomo ■ 
al Japoniei 


primul Shogun 
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Constructia citadelelor este mandria unui Shogun. 



Ninja la vanatoare - pazea! 


avea posibilitatca de a produce anumite 
unitati militare, diplomatice sau de spio- 
naj. Pentru constructia cladirilor sunt ne- 
cesari bani, obtinuti din exploatarea resur- 
selor provinciilor. Dar intretinerea trupelor 
costa anual o anumita suma, ce create odata 
cu marirea efectivelor militare. Deaici, dat 
fiind ca posibilitafilc de exploatare inten¬ 
sive a pamantului, porturilor sau minelor, 
sunt reduse, chiar dramatic reduse daca 
incepi jocul cu un clan ce nu define pro- 
vincii bogate, rczulta deci ca trebuie sa 
ocupi alte provincii, de preferinta bogate. 
$i, uitc-a§a, ajungi sa executi cercul vicios 
al multor jocuri strategice - lupta pentru 
resurse sc desfa$oara mai mult in plan can- 
titativ decat calitativ, $i duce la o adancirc 
a necesitatilor cantitative. 

Rezulta clar ca e§ti net avantajat daca 
incepi jocul cu un clan ce define provinci- 
ile din nord ale Japoniei. Clanul Uesugi 
are doua provincii foarte bogate, Mutsu §i 
Dewa, precum $i o provincie de cea mai 
mare importanfa strategical joc, Shinano. 
Clanul Hojo este fcricitul detinator al pro¬ 
vinciilor Hitachi, Musashino $i Kozuke. 
Veniturile provenite dc la acestea permit 
intretinerea unci annate suficient de man 
pentru a zdrobi orice alt clan, cu putina in- 
teligenfa tactica §i strategic! Chiar pe ni- 
velul Hard, cu clanul Uesugi sau cu Hojo 
este aproape floare la ureche sa cucere$ti 
Japonia. Numai ca, Japonia nu a fost a lor, 
$i nici a urma$ilor lor, ci a clanului Imaga- 
wa. Care este mult mai slab, ba chiar slab 
de tot, atat sub aspect militar cit $i sub cel 
material. Deci, daca in istoria Japoniei nu 
a invins cel mai bogat, ci cel mai de§tept, 
mai indraznef §i mai diplomat, inseamna 
ca ai nevoie de inca ceva in Shogun Total 
War, care sa echilibrezc aspectul cantitativ 
cu cel calitativ. 

Ori, ceea ce nu iti ofera jocul este toc- 
mai acele parghii care sa faca jocul mai cre- 
dibil sub aspect istoric, §i nu doar o forma 
dc strategic cu dichis japonez de fafada. 
Exista insa o tentativa de a folosi elemente 
specifice Japoniei pentru a realiza echili- 


brul de care vorbeam mai sus. Folosirea 
ninja $i a ghei§elor pentru a asasina generali 
sau chiar §efi de clan ar trebui sa aiba acest 
rol. Apoi, avantajele strategice cu care por- 
nesc jocul clanurile ar intra in aceea§i cate- 
gorie. Dar, in multe cazuri, folosirea in ex¬ 
ecs a ninja precum §i puterile aproape magi- 
ce ale ghei§elor scad mult din crcdibilitate 
§i umbresc gameplay-ul. Iar avantajele stra¬ 
tegice ale ffecarui clan nu se simt decat 
prea putin, §i, culmea, cel mai mult sunt 
efective tot pentru clanurile mai instarite, 
ca Uesugi sau Takcda. 

„Cel care ?tie cand sa lupte $i cand 
sa se retragS va fi victorios.” 
(Sun Tzu — Arta Razboiului) 

De aici trag concluzia ca Shogun To¬ 
tal Ware ste, sub aspect strategic, nu tocmai 
bine inspirat din realitatea istorica japo- 
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Faza I - aranjarea trupelor. 


neza, elementelc extrase din aceasta fiind 
folosite tot cantitativ, lipsit de naturalete. 
Iar lipsa completa de eficienta a elementu- 
lui diplomatic (§i ma refer aici la sistemul 
de alianfe) face ca gameplay-ul sa fie inca 
o data afcctat negativ. 

Mai este un aspect sub care jocul nu 
multume§te. La inceput, in primii 10-20 de 
ani, se due cele mai cruffle batalii, in ge¬ 
neral cu efective reduse. Odata ce ai „li- 
ni§tif’ unul sau doua clanuri vecine, este 
foarte u$or sa invingi mai departe, de pe 
muntele de resurse pe care le strangi anual 
din provinciile proprii. Din acest motiv. 


este chiar posibil ca a doua jumatate a jo- 
cului sa fie pur $i simplu plictisitoare, $i 
aici se reiiefeaza cu prisosinta rolul negativ 
al accentului pus de producatori pe canti- 
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Faza II - mar§ul catre inamic. 


tate, pe acumularea resurselor. Cu certi- 
tudine, introducerea in joc a unor eveni- 
mente istorice rcale, ce ar fi urmat sa aiba 
important^ mare in desfa$urarea strategic^ 
a clanurilor, ar fi adus un plus dc dinamism 
§i dificultate in joc. A$a, numai pe nivelul 
Expert simti ca iti ajunge rau de tot cutitul 
la os, dar nu pentru ca ar fi AI-ul mai de§- 
tept. Nu, pur $i simplu oponentii artificiali 
au un bonus de productivitate covar§itor. 
Nimic mai mult. 

Exista, totu$i, o posibilitate de a varia 
scenariul expus mai sus. Cu un clan sarac 
din sud, precum Shimazu sau Mori, daca 
dovede§ti multa prezenta de spirit tactic §i 
strategic, este posibil sa faci fata clanurilor 
mai bogate din nord. Ideea este dc a cuceri 
rapid toate provinciile insulei Shikoku, 
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Raul era ro§u de sange... 
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§i intinse erau campiile patriei... 

dupa care debarci in insula Honshu, cu- 
cerind provincia Kawachi. Iar aici, ajutat 
de un rau cu un singur pod, te aperi cu 
inver§unare. Bineinteles, clanurilc contro- 
late dc AI vor incerca sa te covar§easca nu- 
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Ceata, prietena ambuscadelor. 

meric. Singura ta $ansa este ca, aparandu-te, 
sa le ucizi generalii cei mai buni, ceea ce 
le va determina sa-§i arunce in lupta ur- 
ma$ii §efilor de clan, $i finalmente pe chiar 
conducatorul clanului. Daca acesta este 
ucis in lupta (sau se sinucide in urma in- 
frangerilor repetate!!), ramas fiind $i fara 
mo§tenitori, clanul se dizolva „into minor 
factions" de rebeli $i ronini, aproape ino- 
fensivi. Dupa aceea, provinciile ramase fara 
stapani putemici vor fi anexate mult mai 
u$or. $i termini jocul, fara mari convulsii 
§i surprize, fara rasturnari spectaculoase de 
situatie, dar cu cateva batalii crunte la ac- 
tiv. Spun „cateva”, pentru ca, de inulte ori, 
AI-ul se dovede$te foarte neinspirat in 
alegerea componentei armatelor cu care 
ataca. Acestea contin prea multi arca§i, §i 
prea putine trupc de atac adevarate, precum 
calugarii luptatori sau ca Valeria grea. Ceea 
ce face ca multe batalii sustinute de jucator 
in defensiva sa fie simple formalitati de 
abator. 

Repet, pana la urma aspectul strategic 
este, din pacate, doar suportul unui engine 
tactic exceptional. $i spun aceasta obser- 
vand ca exista prea putine scenarii strate- 
gice posibile de a termina jocul cu succes, 
practic, cele doua de mai sus (cu bogatii, 
respectiv, cu saracii) la care se adauga calea 


tura. Adica, rezis- 
tenta in semiofen- 
siva, semidefensi- 
va, §i construirea 
cat mai rapida a 
cladirilor ce permit 
fondarea unei Le¬ 
gendary Geisha 
House. Odata „ema- 
nate" cateva ghe- 
i§e, conducatorii 
clanurilor opuse nu 
mai au nici o §ansa, 
pentru ca acestea au 
puteri de-a dreptul 
supranaturale, fiind 
aproape de neoprit atunci cand li se ordona 
un asasinat. 

Iar in toate scenariile de ca§tigare a 
jocului, de la un punct incolo, cand 
victoria totala este doar o chestiune de 
timp, intervine pana la urma plictiseala. 

Spuneam mai devreme ca jocul, sub 
aspect tactic §i strategic, se afla sub pu- 
temica influenta a invataturilor lui Sun Tzu. 
Cu toate acestea mai exista $i scapari. „Tn 
general, cea mai pretioasa victorie este cea 
in care cucere$ti provincia intacta”, spunea 
odata Sun Tzu. $i acum nu intelegem de 
ce in Shogun, cand cucere§ti o provincie 
adversa se distrug automat mare parte din 
cladirile construite de Al (in cazul unora, 
ce prezinta upgrade-uri, acestea vor fi de- 
gradate cu un nivel). 

Apoi, §tim ca intretinerea trupelor in 
Shogun costa koku. Ei bine, daca te aflai 
in conflict cu un clan putemic, cu armate 
mari, compuse din multe trupe, §i ii ucideai 
conducatorul, iar acesta nu avea urma$i, 
clanul se dizolva. Clanul se dizolva, tru- 
pele raman. Uneori, provincii foarte sarace 
mentin cu seninatate in cuprinsul lor mai 
multe astfel de armate imense, ce nu ar pu- 
tea fi practic intretinute de acestea. Proba- 
bil ca, in acest caz, turcul... plate§te intre¬ 
tinerea trupelor, ca altcineva, nu vad cum. 
Deci, avem de-a face cu pomparea artifi- 
ciala de resurse in AI, una din cele mai stan- 
gace metode de modelare a unui oponent 
artificial. 


Archebuzier Shimazu - sec. XVI. 


loviturilor sub cen- 
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Sporturile olimpice de iarna. 


Iar cea mai buna modalitate de a 
transforma Shogun intr-un joc cu adevarat 
dinamic, surprinzator §i in intregime antre- 
nant, adica modul campanie in multiplayer, 
nu exista. Multiplayer se pot sustine numai 
batalii „presetate’, de-a dreptul aseptice, 
uscate $i curate, complet lipsite de tensiu- 
nea surprizelor tactice survenite din inven- 
tivitatea strategica a oponentilor umani. 
Poate ca lipsa modului campanie in mul¬ 
tiplayer este cel mai mare minus strategic 
al Shogun Total War. 


„De importanta suprema este sa artaci 
?i sa distrugi strategia inamicului.” 
(Sun Tmu — Arta Razboiului) 

In ceea ce prive§te partea de tactica a 
jocului, nu am decat laude, cu urmatoarele 
observatii. Utilitatea castelelor este foarte 
redusa, singurul lor rol strategic constand 
in posibilitatea de a a§tcpta pana la sosirea 



Abator in varianta nipona. 


intaririlor. Din pacate, sub aspect tactic, 
asediul unui castel este o gluma buna, fiind 
foarte neconvingator. Este drept, insa, ca a 
modela un asediu este o provocare mult 
prea dificila pentru game designerii zilelor 
noastre, §i poate, odata inceputul facut, o 
sa vedem imbunatatiri §i pe aceasta parte, 
fie in Shogun , fie in alte jocuri de gen. 

Utilitatea intaririlor este la randul ei 
foarte scazuta, deoarece acestea sosesc 
numai cand ai pierdut deja o trupa intreaga. 
Pentru ca, daca ataci cu mai mult de 16 tru¬ 
pe o provincie, restul trupelor peste 16 vin 
ca intariri. Deci, intr-un moment al bataliei 
in care una din cele 16 trupe dispare, adica 
atunci cand balanta atarna spre inamic. 
Doar daca ordoni in mod voluntar unei tru¬ 
pe sa se retraga de pe campul de lupta, va 
veni prima trupa de intarire. Dar, nu poti 
controla care va fi aceasta trupa de intarire, 
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din cele disponibile. Poate ca iti vin arca§i, 
§i tie iti trebuie Yari Cavalry! Aici este o 
mare deficienta tactica a jocului, neexis- 
tand un queue controlabil in care pot fi or- 
ganizate intaririle. 

Pentru a fi efectivi in defensiva, mu§- 
chetarii §i archebuzierii erau a§ezati in 
spatele unor grilaje protectoare din bam- 
bus. Puteti vedea acest lucru in batalia de 
la finalul filmului „Kagemusha” regizat de 
Akira Kurosawa, a carui vizionare v-o reco- 
mand pentru a intra $i mai bine in atmosfera 
respectivei perioade istorice. Cu toate aces- 
tea, grilajele de bambus, nelipsite pe cam- 
purile de lupta reale, nu exista in joc. 


V* 


b in .«• tn 
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Ghei§ele contraataca. 


inainte de a incepe sa va prezint capo- 
dopera care se nume$te Shogun : Partea 
Tactica, vreau sa specific cateva mici ama- 
nunte referitoare la cei implicap in lupta. 
Toate trupele au diverse caracteristici, dar 
care nu sunt tocmai cele pe care le a§teptam. 
Luptatorii nu au parametri de defence sau 
attack clasici cum suntem obi$nuiti in toate 
strategiile, iar aceasta tocmai in ideea de a 
ne crea impresia ca ne aflam la conduccrea 
unor trupe de oameni §i nu de cifre. Puterea 
de atac a unui grup dc 80 de samurai este 
cea la care ne-am a§tepta din partea a 80 de 
oameni bine pregatiti pentru lupta. Tactic, 
ceea conteaza nu este puterea dc atac in 
sine, ci diferen{ele de putere de atac dintre 
cei doi oponenti, la un moment dat. O parte 
din aceste diferente se obtin prin diverse 
upgrade-uri care pot fi de arme sau armuri 
(obpnute prin constructia de cladiri spe- 
cializate: Armory, Swordsmith). Celelalte 
upgrade-uri sunt datorate experientei de 
lupta, atat ale fiecarei unitati militare in 
parte, cat §i ale intregii armate. Experienta 
armatei este data de prestigiul generalului 
ei. Ca un punct bun al jocului, care contri¬ 
bute la intrarea in atmosfera, experienta 
trupelor §i armatei este exprimata prin 
termenul de „onoare’\ 

„Confuzia aparenta este rezuKatuI 
unei bune organizari.” (Sun Tzu — 
Arta Razboiului) 

Inceputul oricarei batalii este greu, este 
momentul in care se decide amplasarea 
trupelor, se ia contact pe viu cu forta $i dis- 
punerea oponentului. Chiar daca fortele 
adverse par zdrobitoare, nu trebuie sa te 


pierzi cu firea, deoarece, 
asemeni Starcraft- ului, tru- 
pele sunt foarte bine echili- 
brate, neexistand grup sau ar- 
mata invincibila. Pentru ca 
orice tip de unitate poate fi 
contracarat de o alta unitate. 

Shogun fund foarte bine po- 
trivit sub acest aspect, intoc- 
mai ca in jocul celor de la Bli¬ 
zzard. Acest echilibru poate 
este realizabil, cand te afli in 
defensiva, printr-o dispunere 
inspirata a trupelor pe inal- 
timi, iar apoi prin ordinea in 
care se arunca in lupta uni- 
tatile. Chiar daca un adversar e superior ca 
armament §i numar, poate fi surprins dupa 
ce a obosit urcand dealuri §i munti, 
importanta avand aici §i anotimpul in care 
se desfa§oara lupta. O aparare care se 
deruleaza iama sau pe ploaie abundenta 
are mai multe $anse de succes, zapada scade 
din energia trupelor §i dispozipa lor ofen- 
siva, ploaia anihileaza mu§chetarii §i ar¬ 
chebuzierii, iar vantul afecteaza putemic 
precizia arca§ilor. Toate aceste elemente de 
relief §i conditii meteo siuit de foarte mare 
importanta in Shogun §i constituie, poate, 
acel clement care aduce sub aspect tactic 
acest joc in fruntea genului. 




Un cap pentru mine, un cap pentru tine. 

intr-o prima faza a bataliei AI-ul da 
dovada de diversitate, ascunzandu-se in 
paduri cand se afla in defensiva, folosind 
trupe momeala prin care te atrage in am- 
buscada sau pur $'\ simplu atacand din di- 
rectii diferite, in sezoane diferite, in chiar 
aceea$i provincie. Acest ultim aspect este 
legat de posibilitatea dispunerii automate 
a armatei, printr-un clic de mouse pe meniul 
potrivit, intr-o formatie „clasica’ , de lupta 
desprinsa din manualele lui Sun Tzu $i ale 
unua§ilor sai. La dispunerea diferita a ar¬ 
matei, vom avea din partea Al-ului mod $i 
directie dc atac diferite. Dupa prima treime 
a bataliei, insa, AI-ul nu prea mai da semne 
de inteligenta pentru ca nu dovede^te 
suficienta adaptabilitate §i viteza de reactie 
la schimbarile ce survin in campul tactic. 
Practic, o gre§eala a jucatorului uman sau 
o slabiciune a acestuia nu va fi decat foarte 
rar exploatata de oponentul artificial. Con- 
cluzionand, pe campul de lupta adevaratii 
adversari sunt conditii le de teren, vremea 


Sabia, spiritul samuraiului. 

§i slabiciunea propriilor trupe. Mai ada- 
ugam aici §i necesitatea (uneori stresanta) 
de a ft mereu atent la tiaipele de arca§i al 
caror skirmish este imperfect in ideea ca 
arca§ii nu reactioneaza la atacul unci alte 
trupe dccat cea asupra careia fac skirmish. 

La finalul unui articol in care ar parea 
ca minusurile sunt mai numeroase decat 
plusurile. Shogun: Total War ridica mai 
mult decat justificate pretentii la un loc pe 
harddisk-ul nostru. Pe langa excelentul en¬ 
gine tactic, mai contribuie la o asemenea 
constatare felul in care muzica, sunetele §i 
filmele ne aduc in Japonia secolului XVI 
§i in mijlocul unor batalii extraordinar de 
credibile §i captivante. In plus, vocile ac- 
torilor, singurul aspect al jocului in care 
au fost cooptati $i demnii urma§i ai samu- 
railor, sunt o continua sursa de incantare §i 
amuzament. 

Chiar daca suma plusurilor ^i minu- 
surilor jocului este foarte aproape de zero, 
pur §i simplu te trage inima sa-1 joci, sa-1 
joci §i sa-1 tot joci... poate ca mai bune 
cuvinte in care am putea concluziona 
articolul nostru nu am gasi altele decat: 
„Daca Shogun: Total War ar fi avut mod 
Campaign in multiplayer, ar fi fost aproape 
cu siguranta jocul anului 2000!” 

Claude &? Marius Ghinea 
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A fi sau a nu fi 3D... 


A m sS incerc ceva nou cu articolul 
Ssta. Pe langS un ceva mai scurt 
review la Earth 2150 voi ataca un 
pic $i o problems de care m-am lovit cam 
des in ultima vreme pe Internctul frecventat 
de romani: 3D sau 2D? 

Jocul in sine a apSrut de ceva vreme, 
jocul ca proiect de articol mi-a aparut in 
brate, minte §i calculatorul redactiei de abia 
acum cateva zile. Dar, nu plangeti flScSi, 
„e' de toate pentru toti, sper sS-i conving pe 
necunoscStori ca jocul e o bijuterie ce tre- 
buie incercatS iar pe cei mai versati sper 
doar sa le gadil un pic orgoliul §i sa le 
amintesc ca au jucat un joc... important. 

Da, da: IMPORTANT... $i nu degeaba. 
Earth2150 este primul RTS total 3D cu 
adevSrat impunStor, un joc de colectie, un 
„must have”. 

Plecand de la clSdiri §i unitSti panS la 
fratii lor de sange, raul §i ramul, totul este 
plin de poligoane §i imbrScat frumos in 


Mai lipse§te Mo§ Craciun (calare pe un tanc 
§i cu o bazooka in mana, probabil). 


texturi. $i sa nu mai vorbim de conceptia sa-i 
zicem artisticS asupra jocului la nivel ge¬ 
neral: ploaie, nin- 
soare, zi, noapte, rS- 
sarit, amurg, umbre ce 
se modifies dupS 
pozitia soarelui, toa¬ 
te combinate dau jo¬ 
cului Sstuia ceva ce 
n-am mai observat 
cam de multi§or la 
un RTS §i anume 
ATMOSFERA, o at- 
mosferS ce defme§te 
un univers credibil §i 
plScut. 

Decorurile... 

Dupa un sangeros rSzboi atomic, PS- 
mantul este aproape distrus iar rasa umanS 
aproape desfiintatS. 
Doar trei factiuni 
inamice mai rezistS 
dupa sangerosul 
razboi: Dinastia 
Euro-AsiaticS, con- 
centrata undeva pe 
teritoriul fostei Ru¬ 
sh, cu o armata nu- 
meroasa, dar com- 
pusa din relicvele 
ultimului razboi 
(aka arme conven¬ 
tionale), Uniunea 
Statelor Civilizate 
(UCS), care rezista 
pe unde se situa 
inainte SUA, o na- 
tie de oameni intre- 


prinzatori, dar cam delasatori, care prefera 
ca razboiul lor sa fie dus de roboti (baieti 
de§tepti la o adica, eu pe a§tia i-am ales la 
inceput... §i unde mai pui ca au §i cel mai 
bine gandit filmule} propagandistic) $i 
ni§te ciudati numiti Lunar Corporation, 
ni§te indivizi uitati de societate, o comu- 
nitate ce s-a autoizolat de ceva timp pe 
Luna, ni§te ciudati pana la urma, dar al 
caror stil mi-a placut $i asta pentru ca jocul 
cu Lunar Corporation e altfel decat jocul 
cu celelalte doua tabere, unitatile, modul 
de construire a bazei sunt cu totul necon- 
ventionale §i sunt o pata putemica de cu- 
loare pe langa UCS $i ED. Jocul cu fiecare 
dintre cele 3 tabere este diferit, fiecare are 
avantajele proprii §i desigur minusurile pe 
care le descopcri doar dupa ce joci §i cu 
adversarii. UCS sunt, de exemplu, cei mai 
putemici, cu o putere de foe net superioara 
celorlalti, ED sunt reprezentantii razbo- 
iului conventional, LC au avantajul vitezei 
superioare de construire a cladiri lor, iar 
unitatile sale, de§i nu foarte putemice, sunt 
rapide §i, cel mai important lucru, unitatile 
sale terestre plutesc la cajiva metri deasupra 
pamantului §i au astfel avantajul de a putea 
merge §i pe pamant §i pe apa etc. 


Parca am mai vazut asta undeva... C&C? 

Earth 2150 vine cu inovapi nu numai 
in domeniul graficii, dar $i in cel al con- 
ceptiei generale a unui RTS. Plecand de la 
telul fiecarei tabere, care nu este de a-i 
distruge pe ceilalti §i de a cuceri Pamantul, 
ci de a-i zdrobi pe ceilalti cat mai repede §i 
de a §terge-o de pe Pamant care, din cauza 
prea multelor bombe atomice, a fost aruncat 
de pe orbita sa §i se indreapta lini^tit spre 
Soare (§i cum ideea de a fi transformat in 
friptura nu surade nimanui...) pana la modul 
de desfa§urare a misiunilor in care pleci 
intotdeauna de la o baza principals de la 
care iti alegi misiunile viitoare, resursele 
$i unitatile putand fi transportate, chiar va 
recomand, la sfar$itul unei misiuni la baza 
principals de unde vor putea fi trimise in 
urmStoarea misiune. Deh, toate astea aratS 
cS jocul nu este facut in grabs §i nu se ba- 
zeazS exclusiv pe grafica sa (ceea ce nu mS 
mirS de la SSI). 
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Daca imaginea asta nu intrece un 2D amarat, Tmi mane ciorapii! 


$i colac peste pupaza, pana §i sunetul 
§i muzica sunt exceptional, fara gluma. 
Pomind de la muzica suparata de la UCS §i 
pana la vocile copilaroase combinate cu o 
muzica absolut bestiala la LC, totul este 
planuit (o conspiratie, zic eu) ca atunci 
cand te ridici de pe scaun §i indepartezi 
ca§tile de urechi sa te surprinzi fredonand 
vreunul dintre track-urile audio sau a§tep- 
tand nerabdator ca la radio sa auzi aceea§i 
muzica. 

Eh, uite ca ziceam ceva de un review 
mai micut, dar deja m-am cam intins, §i nu 
mi-ar ajunge jumate de revista ca sa va 
povestesc. 

Eu recomand tuturor jocul acesta, daca 
ai un calculator destul de putemic este o 
placere, daca nu... nu. Sincer vorbind, lti 
trebuie un sistem putemic, dar merge foarte 
bine §i pe un Celeron cu 64 RAM §i un 
Voodoo Banshee, cu toate ca se incetine§te 
(nu deranjant de mult) cand ninge sau 
ploua (in joc, nu afara...). Deh, eu 1-am jucat 
numai la 1024x768 §i pot sa spun ca pe un 
K7 600 MHz, cu un GeForce256, se impie- 
dica atunci cand apasam tasta V, umblati 
deci cu atentie. 

2D?...3D? 

Acuma ca toata lumea a apasat pe tasta 
V §i §i-a injurat sistemul §i banii de up¬ 
grade va intreb: 2D sau 3D? Ca sa raspun- 


Elicoptere, foe, explozii... niiiiiice! 


deti la intrebare 
trebuie in prealabil 
sa fi jucat un Home- 
world, Ground Con¬ 
trol sau Earth2150. 

Strategia se 
aseamana mult cu 
unjoc de §ah,oeva- 
luare calma a situa- 
tiei, o tactica buna 
§i capacitatea de a 
prevedea anumite 
evenimente sunt ca- 
litati cheie, modul 
de prezentare nu 
conteaza, este de 
ajuns o tabla plata 
sau in cazul nostru 
o harta 2D rudimentara. Dupa ce am vorbit 
cu ceva lume prin Internetul bantuit de 
ba§tina§i am ajuns la concluzia ca fanii stra- 
tegiilor 2D se im¬ 
part in trei categorii. 

Prima este cea care 
prefera un RTS 2D 
unuia 3D din cauza 
cerintelor de sistem, 
ei sunt cei mai 
multi. Cea de-a do- 
ua categoric este im- 
partita de cei carora 
nu le convine difi- 
cultatea manevrabi- 
litatii camerei intr-o 
lume 3D §i cei care 
au in general proble- 
me cu orientarea 
intr-un spatiu tridi¬ 
mensional. Ultima 
categorie, cea mai 
putin numeroasa, este formata din cei care 
pur §i simplu prefera 2D-ul pentru simpli- 
tatea sa, cei pentru care nu conteaza grafica, 
ci numai manevrele... ace§tia sunt, cum sa 
zic, „meseria§ir . 

Eu nu ma regasesc in nici o categorie. 
Cu toate ca accept faptul ca fmmusetea 
unei strategii nu depinde de grafica sa, tind 
sa cred ca 3D-ul e viitorul (mie mi se pare 
atat de clara concluzia asta incat faptul ca 
am mai intalnit unii care prefera strategiile 
2D m-a detenninat sa-mi spun aici parerea). 

Daca vine vorba de controlarea unei ca- 
mere haotice intr-un univers tridimensional 
pot sa spun ca nu am intalnit nici o strate¬ 
gic 3D la care sa nu stapanesc camera dupa 
un sfert de ora. In plus, ne aflam doar la in- 
ceput. Cu timpul, producatorii vor asculta 
cerintele jucatorilor §i controlarea unei 
asemenea camere se va imbunatati... 

In ceea ce prive§te orientarea intr-un 
spatiu tridimensional sau puterea sistemu- 
lui de joc, aici chiar nu se poate face ni- 
mic. Chiar a§a, singurul minus pe care il 
vad acuma la strategiile 3D este necesitatea 
unui calculator performant care sa iti per¬ 
mits un joc rapid, fluent, u§or. 


Daca ne gandim la inutilitatea 3D-ului 
intr-o strategic la modul general (§i aici 
ma refer la ultima categorie de jucatori), 
nu pot sa inteleg cum, strateg fiind, poti 
refiiza avantajul de a fi la fata locului, de a 
cunoa§te in detaliu tcrenul pe care vei ac- 
tiona. Este adevarat ca, daca vine vorba de 
realism, nu te poti plimba in timpul luptei 
pe deasupra campului de batalie, dar daca 
poti beneficia de acest avantaj, de ce sa 
nu-1 folose§ti?! 

Ca §i concluzie ce sa zic? Celor care 
joaca un RTS numai §i numai pentru S-ul 
din coada le recomand 2D-ul, celor care 
joaca un RTS pentru R, T, S, atmosfera, 
feeling, eye candy le recomand 3D-ul. 

Ah, uite ca acum mi-am adus aminte... 
RTS-urile 3D dau ceva nou genului, o at¬ 
mosfera aparte, deja jocul devine mai mult 
decat o simpla strategic, §i daca asta te dis- 
trage de la sarcina principals sau daca asta 


Efectul perfidei taste V. 

inseamna pierderea unor caracteristici de 
baza ale RTS-ului (dar ca$tigarea altora, 
zic eu), apoi ma simt nevoit sa imi asum 
riscul §i sa optez pentru 3D... pana la urma, 
orice ar fi, acesta este viitorul. 


Mitza 
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KISS: un titlu care-§i face loc elegant Tn galeria genului FPS. 


P I atm eroi inarmati pana-n gat, o lume 
fantastica, un circ in care toate au 
luat-o razna $i vajnicul jucator de la 
tastatura care are nobila sarcina de a re- 
stabili „ordinea §i curatenia” in dimensiu- 
nea virtuala in care a fost aruncat, inainte 
de venirea lui Nightmare Child (unif rau 
de tot dom’le)! Nimic nou pana aici, doar 
ca jocul nu prea are legatura cu formatia 
KISS (doar soundtrack-ul), ci cu banda de- 



Cred ca nu i-a placut gluma mea de 
zambe§te a§a tare! 


senata a lui Todd McFarlane (automl seri- 
alului SPAWN de pe canalul HBO) KISS 
Psycho Circus. 

Jocul este produs de Third Law In¬ 
teractive, echipa formata din opt fo$ti co- 
echipieri ai lui John Romero. Producatorii 
au folosit pentru acest titlu un engine 
Lithtech, mult modificat fata de cel din 
Blood II: The Chosen §i beneficiind de ex- 
perienta lucrului la Daikatana au reu§it sa 
scoata pe piata un shooter care surclaseaza 
multe alte jocuri de acest gen care sunt de 
actualitate. 

K(omentarii) 

A treia dimensiune se face cu adevarat 
simtita in acest joc unde va trebui sa fiti 
atenti §i la du§manii care vin de sus sau de 
jos. Inamicii sunt impartiti pe categorii §i 
la sfar§itul fiecami nivel veti da de un 
„Boss Monster ’ foarte greu de omorat. Nu 
exista o foarte mare 
varietate de inamici 
dar sunt foarte multi 
ca numar, mai ales 
atunci cand va veti 
apropia de un „spaw- 
ner ’ unde strategia 
de baza va fi intai sa 
distrugeti ma^inaria 
diabolica, numai 
dupa aceea sa va 
ocupati de mon^trii 
din jur. KISS Psycho 
Circus nu este de o 
dificultate prea ma¬ 
re $i poate fi abordat 


§i de persoane care „nu le prea au” cu acest 
gen. AI-ul nu este extraordinar, toti mon§trii 
vor tinde sa atace ceea ce-i ameninta, adica 
personajul vostru! Am observat de cateva 
ori doi „headless” batandu-se, dar nu am 
reu§it sa-mi dau seama care a fost imboldul 
patriotic care i-a impins la a$a ceva. 

I(ntriga) 

Din anumite motive I(ntriga) a venit 
dupa K(omentarii) dar numai din motive 
de titlu! 

Jocul este impartit in patm capitole mari, 
fiecare capitol fiind legat de un anumit ele¬ 
ment al naturii. Cei patm gardieni (Elderi): 
Starbearer (Water Realm), Beastking (Earth 
Realm), Celestial (Air Realm) §i Demon (Fire 
Realm), pazesc aceste taramuri, dar, in ultimul 
timp (dupa cum veti alia din introducerea 
jocului), au devenit cam delasatori in ceea 
ce prive§te „paza §i protectia” (chiar un pic 



Ce ciocan de 2000 de kile era sa-mi traga asta! 
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Cu mult peste asteptari \ 

KISS... jocul? Fiind un fan al | 
formatiei KISS m-am repezit sa vad | 
despre ce este vorba. in drum spre 
calculatorul pe care era instalat KISS, jj 
ma gandeam care poate fi actiunea \ 
acestui joc. Banuiam ca va fi vorba de- | 
spre un soi de justitie in care, bineinte- | 
les, trebuiau sa fie implicati cei patru | 
membri ai formapei. Ceea ce am gasit j 
insa a fost cu mult peste asteptarile mele { 
(ce-i drept aveam in minte §i jocul celor | 
de la Iron Maiden, construit in jurul cele- jj 
brei lor mascote, Eddie). 

Mi-am ales unul dintre personajele | 
prezente §i... am pomit la joc. Frumuse- J 
tea graficii §i u$urinta cu care imi ma- | 
nevram personajul m-au determinat sa J 
petrec mult timp in fata calculatorului. I 
Dar nu acestea sunt lucrurile care te im- if 
presioneaza cel mai mult, ci atmosfera i 
creata de joc. 



Catalina virtuala. 


The Nightmare Child inca nu s-a j 
nascut, insa multimea mon§trilor aparuti f 
au facut din Pamant un loc insuportabil. | 
Stai cu arma in mana, pa§e§ti u$or §i in | 
jur doar vantul §uiera trist §i parca te | 
avertizeaza ca ceva este pe aproape. Mai 1 
faci un pas §i ii zare§ti, o mulpme de I 
paianjeni uria$i cu brate de otel §i caini ; 
ancestrali care scuipa foe. $i ei te-au zarit 
pe tine, §i, ca la un semn, se reped cu £ 
totii spre tine. Te lupti din greu, reu§e§ti 
sa-i omori §i din nou e§ti inconjurat de I 
tacerea inghejata. $tii ca te a§teapta §i | 
altii, ai vrea sa scapi, dar in fond e§ti in | 
Psycho Circus, de unde scapi doar daca I 
e§ti mai viclean §i mai putemic decat 
toate fiintele pervers de malefice ale I 
jocului. Te uiti injur, vezi ca inca cerul | 
e acoperit de nori grei, ca ora§ul este 
pustiu $i te simti atat de singur. §i atunci 
ip spui ca trebuie sa ie§i din acest co§mar I 
cu orice pret... 

Catalina 


morti a§ putea spune), deci voi 
va trebui sa intrati cu cate un 
personaj in fiecare „realm”, sa 
recuperati toate piesele de armura 
ale Elderilor, devenind noul gar- 
dian al taramului. §i pentru ca 
aveti nevoie de cineva sa va ex- 
plice cum stau lucrurile pe acolo 
prin joc, producatorii au introdus 
o batrana tiganca, ce va va 
indruma pa$ii spre reu§ita. 

S(lab) 



Documentatia vine sub forma de bu- 
catele de hartie (pamphlets) care n-au fost 
puse de producatori la vedere, ci au fost 
ascunse, dar va veti da seama de proprie- 
tatile fiecarui obiect gasit in joc folosindu- 
1. Armele sunt in numar de §ase §i nu difera 
prea mult de la un personaj la altul. Prima 
diferenta notabila este prima arma (melee 
weapon), care este caracteristica fiecarui 
personaj. Ultima arma este de fapt o vraja 
caracteristica fiecarui taram (apa, pamant, 
aer §i foe) care este eficienta §i destructiva, 
dar consuma foarte multa munitie, care §i 
a§a se gase§te destul de greu in joc, dar va 
trebui sa o folosip ca pe o ultima solutie, 
mai ales cand veti fi asaltati de un nor de 
„headless” sau „gasbags”. O ultima obser- 
vatie in ceea ce prive§te armele ar fi ca pu- 
terea lor este mult mai mica decat ma a§- 
teptam, niciuna din arme nereu§ind ca mu- 
nitia ei sa treaca prin mai multi inamici la 
rand. Solutii mai „subtile” de a aborda acest 
joc nu prea sunt, a§a ca va sfatuiesc sa 
purcedeti in genul Steven Segal, adica: 
„First SHOOT, then ASK!”. 

Cei care au auzit formatia KISS inainte 
de acest joc vor recunoa§te multe piese ale 
lor care fac parte din fundalul sonor al aces¬ 
tui titlu. Melodia „God gave Rock&Roll to 
you” este ca un fel de bonus $i o veti auzi in 



Fat Lady s-a imbolnavit de deces. 


Catedrala de catedrala... 

nivelul catedralei numai dupa ce o veti fi 
omorat pe FatLady, dar credeti-ma ca §i 
mie, care nu sunt un fan al sus-numitei for- 
matii, mi-a placut foarte mult. Efectele spe- 



ciale ale armelor, explozia proiectilului elec¬ 
tric §i vitraliile cazand in urma unei explozii 
pe care o provocasem, toate acestea au lasat 
o buna impresie asupra nervului meu optic. 
Ce-i drept, este meritul engine-ului care este 
facut pentru a$a ceva! 

S(farsit) 

Eu a§tept de la producatorii autohtoni 
un shooter care ar putea avea numele FPS 
Psycho Guvernus: The Nightmare Times 
dar fara nici o legatura sau inspiratie din 
viata reala, ci doar din benzile desenate la 
care participam cu totii! 

K’shu 

Gen: First Person Shooter 

Producator: Third Law Interactive 

Distribuitor: Gathering of Deve¬ 

lopers 
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V ampire The Masquerade: Redemp¬ 
tion , dczvoltat sub o licenta a 
White Wolf Studios, creat pentru 
PC de catre Nihilistic Software $i distribuit 
dc Activision pare sa fie reteta RPG-ului 
de succes din zilele noastre. Cu o poveste 
pe masura, care se intinde pe o perioada de 
mai bine de un mileniu, in care iubirca in- 
vinge orice piedica, chiar §i a timpului, cu 
un modul de multiplayer foarte bine imple- 
mentat, un sistem de joe §i o intcrfata sim¬ 
ple, VTM.R estc un pretendent serios la 
RPG-ul anului 2000, intrand in panoplia 
celor mai bune RPG-uri, cum ar fi Diablo, 
Diablo2, Soulbringer, Fallout, Fallout2. 


Povestea 

...incepe in sccolul al Xll-lea avandu-1 
ca erou principal pe Christoph Romuald, 
cavaler al Crucii, pornit in lupta sfanta 
impotriva barbarilor. Fiind ranit in lupta, 
acesta prime$te adapost intr-o manastire, 
unde se indragoste§tc de preafrumoasa 
Anezka, o calugarita din acea manastire. 
La scurt timp, Christoph va fi transformat 
in vampir de catre Ecaterina the Wise din 
clanul Brujah. Datoria clanului Brujah, 
supranumit §i Prometean, este aceea de a-i 
proteja pe cei slabi §i care nu au aceea$i 
putere ca a lor. Lasombra, Tzimisce, 


Ventrue, Gangrel, Malkavian §i a§a mai 
departe, in total 13 clanuri, te vei intalni 
cu toate $i vei alege intre a te alia cu ei sau 
a lupta impotriva lor. Unul din primii tai 
aliati va fi Wilhelm, un vampir din clanul 
Brujah pe care Ecaterina ti 1-a dat pentru a 
te ajuta. Dc aici pana la a-ti strange inca doi 
aliati mai este cale lunga, pe care sunt sigur 
ca o vei parcurge! Anezka pleaca in cauta- 
rea ta §i toti o vor socoti moarta. Intre timp, 
tu afli povestea ei $i te duci dupa ea. Lumea 
vampirilor este foarte asemanatoare cu 
lumea in care traim, tradarea, minciuna 
exista ^i ele aici, $i iti vei da seama de aceste 
lucruri cand, la Viena, te vei intalni cu con- 


...vreau sa vad mainile-n aer. 



LEVEL - octombrie 2000 




Christoph intr-o pozitie de Mission Impossible. 
















Conu’ Christoph fata cu reactiunea. 


tele Orsi. Acesta te va trada, dar, cum orice 
datorie trebuie platita, vei avea grija ca in 
prag de mileniu (1999) sa-i aduci amintc 
ca nu i-ai uitat mi$elia. La Londra $i New 
York, Pink te va trada, tinandu-te in loc ata- 
ta timp cat a avut nevoie Vukodlak pentru 
a se „ridica”. Dar Wilhlem va fi acolo, ca §i 
in prima parte a jocului §i te va ajuta sa-1 
gase§ti pe Vukodlak, insa alegcrca finala 
este numai §i numai a ta! Oare vei alege sa 
te lupti cu putemicul Vukodlak sau il vei 
recunoa$te ca noul tau stapan? Oare vei 




Un grup de aventurieri hotarati. 

reu§i sa o salvezi pe Anezka de la crudul ei 
destin? Raspunsul la aceste intrebari il vei 
atla doar la sfar$itul jocului. 

Noutati 

i 

Contrar tuturor RPG-urilor intalnite 
pana acuma, bara de viata este de culoare 
albastra, iar cea de mana este de culoare 
ro$ie. Mana este impropriu spus, deoarece 


pentru a executa 
orice vraja o vei face 
numai atunci cand 
consumi sange, deci, 
a§ putea spune ca 
este un fel de 
„blood-bar 

Mai exista §i un 
indicator de Frenzy 
care create in cazul in 
care personajul tau 
este atacat cu foe sau 
„lethal damage” sau 
daca inamicii fac vraji pentru a-ti create sta- 
rea de frenzy. Frenzy este acea stare in care 
un caracter nu-$i mai poate controla actiu- 
nile, „bestia” din el iese la iveala §i va ataca 
la intamplare. Nu de multe ori mi s-a 
intamplat ca un caracter din coterie-ul meu 
(ca sa folosesc termcnul producatorilor) sa 
intre in Frenzy §i sa-mi omoare un alt 
camarad, chestie destul de stresanta. §i, 
daca tot vorbeam de stari, ar fi momentul 
sa amintesc §i de „torpor”! Ce este acest 
torpor? Daca un membru al echipei tale 
^fera^ atat damage incat indicatorul de 
viata ajunge la zero, acesta intra intr-un fel 
de stare latenta care poate fi inlaturata doar 
cu ajutorul vrajii Awaken. Pentru cei fami- 
liarizati cu universul AD&D, vraja awaken 
este un fel de Ressurect. 

Damage-ul este diversificat in trei 
categorii: lethal, aggravated §i bashing la 
care pot adauga §i fire damage-ul (arcuri $i 
arbalete §i mai tarziu in joc aruncator de 
foc/grenade, lansator de rachete). Exista trei 
setari ale comportamentului de lupta ale 
coechipierilor. Pe Offensive vor incerca sa 
atace tot ce le sta in cale ($i in ora§e ii vor 
ataca pe cei neutri), pe Neutral vor incepe 
lupta doar dupa ce ataci tu iar pe Defen¬ 
sive nu vor trage decat daca sunt direct 
amenintati. 

Inventory-ul fiecarui caracter este 
destul de mic, dar, in Haven, fiecare mem¬ 
bru al grupului tau are cate un comparti- 
ment gol in lada, a§a ca este loc pentru 
toate obiectele interesante pe care le vei 


gasi pe tot parcursul jocului. Haven este 
acel loc unde grupul tau se va putea odihni 
§i cheltui punctele de experienta obtinute. 

Pentru ca jocul sa devina mai inte- 
resant, producatorii s-au gandit sa dea 
denumiri „exotice” la deja consacratele 



Ratacind pe strazile Vienei. 

nume atat de des intalnite in RPG-uri 
clasice, astfel: party-ul tau se nume§te „co- 
terie”, vraja de „Town Portal” este denu- 
mita Walk The Abyss iar Jdentify” este 
Sprit’s Touch. 

R.L. 

Pc tot parcursul jocului m-am lovit de 
destul de multe probleme grafice, umbrele 
o iau razna sau chiar inaintea unui personaj, 
texturile §i luminile, toate legate de en- 
gine-ul grafic. Uncle dintre aceste neajun- 
suri au fost remediate de ultimul patch, dar 
se pare ca nu indeajuns. 

Harta nu iti ofera prea multe indicii. 
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In fata unei u§i sigilata magic. 



t trvingi vr itrangrfy umtUr to U»r dviignt in Ihr rntryhall 
Mrthinki they *rr tumblrn in « maflidi lock 



Sucking blood is soooo fun! 


nu se poate calatori de la o locatie la alta 
doar dand clic pe harta, ci va trebui ca de 
fiecare data cand ie§i cu „prada de razbof’ 
dintr-un dungeon sa calatore§ti pana la 
fierar sau la magazinul de magie pentru a 
vinde ceea ce ai luat de la adversarii cazuti. 


Probleme de AI ale inamicilor - uneori 
stau $i se uita la tine cum tragi in ei, mai 
ales in Temple of Seth, insa gafele de AI nu 


se opresc aici! Chiar §i partenerii tai de 
aventura au un AI destul de stupid. Trag in 
ziduri, nu vin langa tine, prefera sa lupte de 
unii singuri. Mai sunt §i probleme de path¬ 
finding. Daca Christoph are activata vraja 
Celerity, se va mi§ca foarte repede, iar ce- 


lorlalti membri ai party-ului tau le va fi foar¬ 
te greu sa-1 urmareasca, lucru ce va avea ca 
rezultat blocarea lor la diferitele cotituri 


din nivelele de pe tot parcursul jocului. 

Shortcut-urile pentru vraji, in numar 
de 6, sunt destul de putine, avand in vedere 
ca la sfar^itul jocului, caracterul principal 
(Christoph) cunoa$te nu mai putin de 12 
discipline, fiecare cu un minim de 4 vraji 
disponibile. La fel, obiectele din „belt” nu 
am reu$it sa le accesez rapid, ceea ce este 
un impediment in interfata. 

Daca aduci skill-ul de Manipulation 
la 100, vei putea cumpara obiecte la un 
pret §i sa le vinzi la un pret mult mai mare. 
Nu §tiu daca este un bug, dar oricum nu da 
bine la nota finala a jocului. 

Totu§i, producatorii au scos un patch 
(ver 1.1) in care au rezolvat o multime de 
alte „mici erorf 1 - pe langa cea majora: ina- 
bilitatea de a salva decat in Haven. Cred 
ca ar trebui sa mai scoata unul, mai ales in 
ce prive§te pathfinding-ul §i AI-ul! 

Bdtranul vampir 
va sfatuieste 

i 

Toate tomurile de discipline pe care le 
vei gasi in nivelele din Praga §i Vicna te 
sfatuiesc sa le folose§ti cu Christoph sau 
Wilhelm pentru ca, dupa Viena, te vei trezi 
in Londra anului 1999, singur, deci orice 



Un „boss monster” care va aparea de mai multe ori in joc §i care nu e u§or de invins. 



5< 


LEVEL - octombrie 2000 



















































Bune 


Fauna de canal constituita din: una bucata crocodil §i patru bucati vampiri. 


upgrade pe care 1-ai facut coechipierilor 
tai a tost cam in van. 

Tocmai, din motivul enumerat mai sus 
pot sa spun ca jocul se imparte in doua 
bucati distincte: perioada veche §i cea 
modema in care vei avea alte doua ora$e 
de parcurs: Londra $i New York.In 1 999 se 
va schimba fundalul interfejei, aparand 
semnul de arma de foe in locul sabiei $i 
semnul de scut dispare. De$i armele moderne 
(pistol, shotgun) dau impresia"unei puteri 
mai mari de foe, te sfatuiesc sa nu te la§i 
amagit, deoarece acestea au o acuratete mica 
§i pe deasupra mai trebuie sa cari dupa tine §i 
o tona de munitie. Solutia adoptata de mine, 
spre sfar§itul jocului, a fost de a-i echipa pe 
toti din coterie cu arbalete (magneziu) care 
trag cu foe, iar pe Christoph cu sabia care 
ramane dupa ce te treze§ti in Londra. 

Ceea ce n-am gasit, in tot jocul, au fost 
obiecte care sa ma protejeze de foe (Fire¬ 
ball), aer (Lightningbolt) §i alte discipline. 
Exista in 1999 un costum de foe care da pro¬ 
tects de +40 la foe, dar nu 1-am gasit destul 
de bun $i a trebuit sa renunt la el in favoarea 
unei armuri balistice. 

Fiecare „dungeon” in care vei intra are 
trei subnivele la sfar§itul lor tu trebuind sa 
invingi un boss-monster ceea ce respecta 


foarte mult stilul unui joc arcade (de plat- 
forma). 

Cel mai simplu nivel mi s-a parut de 


Filmele de inceput §i starlit sunt destul 
bine lucrate din punct de vedere grafic, 
toate celelalte seevente „filmate” fiind rea- 
lizate cu engine-ul jocului. 

Muzica este foarte potrivita cu pe- 
rioadele §i nivelele din joc. Am avut pla- 
cerea sa ascult un rap de calitate in timp ce 
ma plimbam pe strazile New York-ului. 

Manualul este foarte bine documentat, 
fiecare caracteristica a personajului este 
descrisa in amanuntime §i ai ocazia sa stu- 
diezi toate vrajile care sunt in joc. Bi- 
neinteles ca are §i o poveste destul de intere- 
santa chiar la inceput de manual, dar care 
este acolo doar cu scopul de a-ti trezi pofta 
de aventura. 

Partea de multiplayer este o experienta 
unica in ceea ce prive§te jucatul pe Internet. 
Exista posibilitatea de a schimba arme, de a 
ceda puncte de experienta $i tomuri cu 


Vukodlak... adica dracul. 


Focul Gehennei. 

departe a fi cel din care trebuie sa scapi, 
odata ajuns in Londra, asta, bineinjeles, da- 
ca ai vraja Theft of Vitae din disciplina 
Blood. Anumite upgrade-uri ale vrajilor din 
anumite discipline sunt inutile, ele fiinc- 
tionand efectiv doar cu primul nivel: Spi¬ 
rit’s Touch, Walk The Abyss, Awaken. La 
final, cand il vei gasi pe 
Vokudlak la sfar$itul nive- 
lului doi din Cathedral of 
Flesh, vei avea posibilitatea 
sa alegi trei finaluri, doua 
care se vor termina prin filme 
diferite §i unul in care 
trebuie sa te lupti efectiv cu 
Vokudlak. Cand vei fi gata- 
gata sa-1 omori, acesta te va 
trimite in Bowels of the Ca¬ 
thedral, vei ie§i de acolo §i 
el se va transforma in Zulo. 
Pe acesta il poti omori foarte 
u$or daca ai vraja Prisoner 
of Ice, deoarece acesta va ra¬ 
mane nemi§cat o perioada de 
timp in care party-ul tau il 
poate ataca. 


ajutorul carora poti invata alte discipline. 

De§i sfar§itul este cam „in doi peri”, 
sunt sigur ca producatorii, dupa succesul 
imens de care s-a bucurat Vampire The 
Masquerade: Redemption , vor scoate $i o 
continuare. 

K’shu 
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L a sfar$itul acestei luni se impline§te 
un an de cand testul beta pentru 
Asheron s Call s-a incheiat, produ- 
catorii, Turbine Entertainment, fiind foar- 
te multumiti de rezultate §i increzatori in 
succesul jocului ce urma sa fie lansat in 
luna noiembrie. Initial, pentru acel test beta 
au fost primiti 1000 de candidati, dupa care 
numarul lor s-a dublat pentru ca spre final 
sa devina open beta. Astfel, aproape toti cei 
interesati de lumea fantastica a Dereth-ului 
au putut sa-§i incerce fortele pentru aproape 
doua saptamani inainte de lansare. Motivul 
pentru care m-am decis sa scriu acest mate¬ 
rial nu este pentru ca Asheron s Call ar fi 
un joe super-nou (dupa cum am spus, a 
fost lansat pe piata anul trecut in noiem¬ 
brie), ci datorita fenomenului caruia a dat 
na§tere. 

Recunosc cu mana pe inima ca am fost 
cucerit de acest joe inca de la inceput, am 
avut onoarea §i placerea de a ma numara 


printre cei 1000 de tested admi§i in prima 
faza a testului beta. De la aparitia jocului §i 
pana acum s-au spus §i scris nenumarate 
lucruri, Intemetul in special este plin de 
pagini dedicate, construite §i intretinute 
de catre fanii acestui RPG. 



Sfar§itul unei zile agitate. 


Pe aceste pagini se poatc gasi absolut 
orice informatie despre cum sa joci, cum 
sa-ti creezi personajul, cum sa duci la capat 


quest-urile §i - nu in ultimul rand - liste 
intregi ale magiilor §i skill-urilor. Nu trebuie 
sa mire pe nimeni ca Asheron s Call a avut 
un asemenea succes de-a lungul acestui an. 
Jocurile online sunt de-abia la inceputul 
„carieref\ De§i apartin mai multor genuri, 
strategic, sport, actiune, la capitolul online 
RPG-urile sunt cele mai apreciate, iar din- 
tre acestea trei jocusri ies la rampa: Ashe¬ 
ron s Call, Everquest $i Ultima Online. 

Chemarea 

Cu foarte multi ani inaintea evenimen- 
telor la care suntem martori, Dereth, conti- 
nentul din Asheron s Call , era stapanit de o 
civilizatie foarte putemica, Empyre. Ca ori¬ 
ce regat fantastic ce se respecta, i§i are Mer- 
linul sau, de data accasta un tanar navalnic 
pe numc Asheron care la un moment dat a 
inceput sa testeze posibilitatea calatoriilor 
instantanee prin teren cu ajutorul unor por- 



LEVEL - octombrie 2000 
















drSznesc sS atace ora§ele, in 
schimb oamenii s-au transfor- 
mat din vanat in vanStor, iar 
pentru crcaturile Derethului au 
inceput zilele grele. In sfar^it, ci- 
neva a rSspuns chemSrii lui 
Asheron §i a inceput campania 
de curStare a continentului. 


Clau Diu (Level RO), Hedodes 
§i Drakenux (Level CZ). 

taluri magice. La inceput, toate au fost bune 
$i frumoase, dar cum ulciorul nu merge de 
multe ori la apS, intr-o zi Asheron a deschis, 
farS sa vrea, un portal cStre o dimensiune pa- 
ralelS in care vietuia o civilizatie insecti- 
formS foarte agresivS §i posesivS, Olthoi. 
Prin deschiderea creatS, valuri intregi de 
insecte rSzboinice s-au revSrsat in Dereth, 
ducand la distrugerea regatului Empyrean. 
In incercarea disperatS de a salva ce se mai 
putea, Asheron a deschis alte §i alte porta- 
luri, insa tot ce a reu§it a fost sa aducS $i alti 
mon§tri in Dereth. 

Empyre a dispSrut, 
legendele spun cS 
panS la unnS Ashe¬ 
ron ar fi reu§it sa 
deschidS un portal 
catre o oazS de lini§te 
unde s-a retras cu 
ultimii supravie- 
tuitori. Printre noile 
rase ce au pStruns in 
Dereth s-au numSrat 
§i oamenii, primiiso- 
siti fiind Aluvienii. 

Secole la rand oame¬ 
nii din Dereth au 
trait ca sclavi pen¬ 
tru Olthoi, pana 
cand un lider s-a ri- 
dicat dintre aluvi- 
eni §i a reu$it sS-§i elibereze poporul chiar 
dacS a plStit cu viata acest lucru. incetul 
cu incetul, oamenii au construit mici a$e- 
zSri, s-au organizat, s-au apSrat §i acum trS- 
iesc intr-o relativS sigurantS. Spun doar re¬ 
lativS, deoarece, chiar daca mon$trii nu in- 


ingenuncheaza in fata mea, Sir Gromnie! 


Orice RPG incepe, clasic, 
prin construirea unui personaj 
care sa ne reprezinte in lumea 
virtualS, iar Asheron s Call nu face ex- 
ccptie, doar ca, acum, va trebui acordata 
foarte mare atentie modului in care o vom 
face. Un personaj cu lipsuri sau caracteris- 
tici setate aiurea va avea de infruntat ne- 
numarate greutati §i se va dezvolta nespus 
de greu. Daca pe serverele non-PK un per¬ 
sonaj nu tocmai reu§it mai are cat de cat o 
§ansa, pe Darktide, serverul de PK (Player 
Killer), un astfel de caracter este sortit 
pierzaniei inca din start. Orice personaj are 
trei tipuri de elemente ce vor trebui setate la 
inceput, un set neesential in care se vor alege 
infati§area, hainele, locul de pomire, un set 


de caracteristici fizice (forja, rapiditate, coor- 
donare etc.) §i un set de skill-uri sau abilitati 
(de aparare, atac, magice etc.). Pe intreaga 
perioada a testului beta s-a observat ca 
anumite abilitati erau super-utilizate (cele 
combatante, cele defensive, cele magice), in 
timp ce altele erau ignorate complet (cook¬ 
ing, alchemy etc.). Spre bucuria sau nemul- 
tumirea, depinde de gusturi, multora. Tur¬ 
bine a venit cu o idee ingenioasa care sa 
atraga atentia §i asupra acestor meserii puse 
la colt. Fiind un joc online, in care o 
multime de jucatori se vor ,,bate” sa atinga 
ei primii anumite obiective, era foarte greu 
de implementat quest-urile clasice RPG, 
gen mergi recuperezi un artefact il dai cui 
trebuie §i ai obtinut recompensa. Singurele 
recompense obtinutc in Asheron s Call sunt 
punctele de experienta obtinute aproape din 


Aceasta schema am desprins-o din ultimul film cu Van Damme. 


Caracteristici... 

Strenght: Detennina forta loviturii 
§i greutatea care poate fi carata (armuri, 
arme, sagep, trofee, componente). 

Endurance: cantitatea de viata §i de 
stamina a personaj ului. 

Coordination: ajuta sa love§ti opo- 
nentul mai des in acela$i timp sa-i eviti 
atacurile. Mai influenteaza §i skill-uri 
secundare precum Fletching. 

Quickness: viteza cu care love$ti, eviti 
sau parase§ti locul luptei in cazuri 
disperate. 

Focus: components de baza a oricarei 
abilitati magice, inclusiv defence-ul. 

Self: determina cantitatea de mana 
§i contribuie §i la dezvoltarea skill-uri- 
lor magice. 


..si Abilitati 


Melee Defence: te protejeaza de lo- 
viturile „close combat'' ale adversarilor. 

Magic Defence: te protejeaza de 
atacurile magice. 

Missile Defence: te protejeaza de ata- 
curi cu proiectile. 

Item Enchant: permite incantarea 
armelor §i armuri lor. 

Creature Enchant: pennite incantarea 
personajelor §i mon§trilor cu vraji ben¬ 
efice sau vulnerable. 

War Magic: simplu... magic de atac. 

Life Magic: Magii de protectie §i 
healing. 

Arcane Lore: permite invatarea §i 
utilizarea magiilor precum §i a obiecte- 
lor magice. 

Mana Conversion: reduce cantitatea 
de mana necesara castarii vrajilor. 

Healing: pennite vindecarea perso- 
najului cu ajutoml kit-urilor. 

Fletching: skill prin care un arca§ i§i 
poate produce singur sagetile. 

orice activitate desfa^urata (inclusiv iden- 
tificarea obiectelor, a persoanelor, mon$trilor, 
din faptul ca e§ti lovit de mon$tri §.a.m.d.) §i 
obiectcle recuperate de pe cadavrele 
invin§ilor. Revenind insa la ideea initials. 
Turbine au introdus quest-uri pentm ob(i- 




Exercitiile de yoga Tti purifica sufletul. 
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Cat e turcu’, §i pistolu’! 



De-ar §ti Guard-ul ce-l a§teapta dupa colt... 






nerea unor arrne sau armuri superpotente. 
Unele dintre aceste quest-uri sunt per- 
manente (Sword of Lost Light) pe cand 
altele apar §i dispar lunar, numai cei care 
se mi§ca rapid beneficiind de ele (Mattekar 
Robe). Pentru a duce la capat un astfel dc 


Doua cornuri §i o sticla cu lapte, va rog! 

quest, in general trebuie sa executi mai 
multi pa$i. Primul ar fi obtinerea elemen- 
telor componente ce constau in cea mai 
mare parte in trofee obtinute de pe cada- 
vrele mon§trilor (golem heart, mote, lugian 
sinew, shard, gromnie tooth). Aceste trofee 
au valori foarte mici, nu pot fi vandute de- 
loc sau numai anumitor colecponari ras- 
pandip prin toate ora§ele continentului, 
dar utilizarea lor in cadrul acestor quest- 
uri le-au facut foarte prepoase... asta $i ca 
urmare a faptului ca se gasesc relativ rar. 
Odata ce au fost adunate toate componen- 
tele, urmeaza partea cea mai complicate. 


Noapte de vis alaturi de o lumanare. 


combinarea lor. Luate doua cate doua aces- 
tea vor fi imbinate, folosindu-te de aportul 
unor skill-uri non-combative precum al¬ 
chemy sau cooking, pana la obp nerea pro- 
dusului final. 

Armele obtinute astfel sunt Jegate” de 
personaj, adica nu pot fi date sau pierdute, 
doar vandute - moment in care ele se pierd 
definitiv. Surpriza va interveni insa la sfar- 
§itul operapei, deoarece nu vei 
putea §ti ce caracteristici finale 
va avea artefactul, deoarece 
pentru stabilirea acestora sunt 
luate in calcul calitatea ele- 
mentelor componente §i mai 
ales abilitatea personajului in 
manuirea acelei arme. 

Orice personaj va avea trei 
caracteristici de baza, intalnite 
de altfel in marea majoritatea a 
RPG-urilor. Este vorba desprc 
sanatate, mana §i energie. Sana- 
tatea nu mai are rost sa o ex- 
plic, ramai fara ea ai murit, ma¬ 
na la fel de simplu este folosita pentru ma- 
gii. In schimb, cu energia (stamina) lu- 
crurile sunt un pic mai complexe. Activi- 
tap normale precum alergatul (ciudat de 
altfel), mersul, adunatul obiectelor nu con- 
suma energie. 

In momentul luptei insa, energia este 
vitala atat pentru magi cat §i pentru 
razboinici. Fiecare lovitura a luptatorului 
va consuma din aceasta ener¬ 
gie, fiecare eschiva va consuma 
stamina... iar rezultatul picrde- 
rii totale a acesteia este inceti- 
nirea fatala a mi§carilor, impo- 
sibilitatea de a mai alerga (in 
cazul in care vrei sa fugi de 
vreun adversar), precum §i im- 
posibilitatea de a mai evita lo- 
viturile oponenplor. 

Magii au alta utilitate pen¬ 
tru stamina. Pentru ei este o 
sursa vitala de mana §i health. 
Cu ajutorul unor combinapi de 
magii, ei i$i pot „reumple , ’ re- 
zervele epuizate. 


Daca scapam de-aici, dau o bere! 


Personagii negative... 

Nu se putea sa vorbesc atat de mult 
despre personajele noastrc tara sa amintesc 
§i despre oponenpi no§tri, acele „sannane” 
creaturi care ne stau de-a curmezi§ul pe 
drumul ce ne va duce... hmmm... chiar unde 
ne va duce? Dar, ma rog, e mai pupn im¬ 
portant... Dereth-ul este plin de monstrulep 


Aici ne trimit mon§trii cand facem prostii. 

care mai de care mai ciudat, mai periculos, 
mai... Atlasul zoologic al continentului 
conpne pagini intregi cu creaturi unele 
dintre ele cu adevarat sarmane (iepuri, vaci, 
chiar $i drudge), pe cand altele pot indica 
cel mai scurt drum catre Lifestone unui 
grup intreg de aventurieri (golemi, olthoi, 
virindi, chiar $i drudge). De obicei, mon§trii 
sunt construip pe acelea^i principii ca §i 
eroii, cu cateva modificari ce le confera 
rezistente speciale la anumite tipuri de atac 
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Fighter/Enchanter 

Este poate cea mai echilibrata clasa, 
din punct de vedere al caracteristicilor. 
Indiferent dc anna folosita, loviturile lui 
sunt ucigatoare, putemice. De asemeni, 
rezistenta fizica ii permite sa faca faja 
atacurilor mon§trilor, chiar §i cand este 
inconjurat sau prins la colt. Este sin- 
guml care poate folosi tactici de pe vre- 
mea lui $tefan cel Mare gen aruncatul 



cu capul inainte in gramada de du§mani, 
insa nu ezita sa foloseasca $i metode ma- 
chiavelice de genul „Dezbina §i stapa- 
ne§te’\ Daca se descurca §i cu item sau 
creature enchant, atunci este cu atat mai 
periculos, deoarece va putea sa-§i do- 
peze abilitatile, sa puna magii putemice 
pe armele §i armurile sale §i in acela$i 
timp sa-§i slabeasca oponentul. Pe langa 
aceasta, in momentul in care va fi echi- 
pat cu un wand de war sau life va putea 
invata §i folosi $i magiile acestor §coli, 
chiar daca numai de nivele mici. 

Caracteristici de baza: Strenght, En¬ 
durance, Coordination, Quickness. 

Caracteristici secundare: Focus, 
Self. 

Abilitati principale (preferabil 
specializate): Skill de anna. Melee De¬ 
fence, Magic Defence. 

Abilitati secundare (trained): Mis¬ 
sile Defence, Arcane Lore, Item Enchant, 
Creature Enchant, Healing, Un al doilea 
skill de arma (prefereabil Unarmed 
Combat sau Bow). 


sau alte abilitati mai „deocheate , \ Chiar $i 
in cadrul acelea§i specii exista diverse 
ranguri (a se citi niveluri), difercnta dintre 
acestea facandu-se fie prin dimensiunile, 
fie prin culoarea mon§trilor. incepatorii 
s-ar putea sa simta pe propria piele „igno- 
ranta” in cunoa§terea mon§trilor, a slabi- 
ciunilor lor... E adevarat ca pe multi ii va 
deruta un pic clasificarea pe niveluri a 
mon§trilor ce apartin diverselor caste sau 
specii. Fiindca un dmdge de level 4 nu 


este acela$i lucru cu un shadow de level 4. 
in timp ce un lugian de nivel 32 il poti 
extennina fara prea mari batai de cap, un 
lich de level 20 o sa te puna cu botul pe 
labe. De asemeni, oricat de slabi ar parea 
anumiti adversari, nu trebuie uitat ca in 
numar mare pot fi fatali. Aici intervin doua 
elemente importante de care trebuie tinut 
seama. Primul ar fi AI-ul adversarilor, care 
sincer nu mi s-a parut grozav, cel putin din 
ce am intalnit pana acum fiindca 
subteranele Dereth-ului ascunde probabil 
mult mai multe ciudatenii decat ne-am 
putea inchipui. in gencre, mon§trii sunt 
extrem de legati de teritoriu: daca le-ai 
intrat in raza, fac tot posibilul sa te 
extermine, in cazul in care vrei sa fugi te 
vor urmari un timp, iar la capatul te- 
ritoriului, daca nu te prinde sau nu te ucide, 
renunta la unnarire. in schimb, atunci cand 
e vorba sa se foloseasca de abilitatile lor 
speciale o cam dau in bara. Cei care mai au 
cate o sclipirc de inteligenta, care nu cred 
ca se datoreaza Al-ului cat §ansei, sunt 
mon§trii dotati cu abilitati magice. Dar §i 
a§a... Am vazut cum se chinuiau sa extraga 
mana unui luptator chiar de la primele 



Lini§tea de dupa furtuna. 


schimburi de amabilitati lucm ce nu folo- 
sea sau dauna nici unuia dintre combatanti. 
Razboinicul odata angajat in lupta nu mai 
are nevoie de mana, lasa otelul sa vorbeasca 
pentru el, iar monstrul, deja cu mana la 
maxim, nu are nici o militate pentru cea pe 
care tocmai a extras-o. Sau, cand nu are 
§anse sa atace de aproape un jucator, de§i 
dispune de range attack, monstrul il 
folose§te destul dc rar. Iar exemple de acest 
gen pot continua. Pe de alta parte, mon§trii 
care pot folosi magia sunt de zeci de ori 
mai periculo$i decat unul non-mage chiar 
la leveluri inferioare. Viteza §i frecventa 



Un colt uitat de lume, Direlands. 



de castare este foarte mare §i pe deasupra 
mai $i love^te teribil de putemic, pe langa 
avantajul de a trage de la distanta. Pentru 
luptatori fara range attack, ace§tia sunt 
adevarate co§maruri. Singurul lucru la care 
pot spera este sa ajunga langa monstru §i 
sa-1 omoare inainte sa apuce acesta sa dea 


Archer/Enchanter 



Este luptatorul specializat in atacul 
de la distanta fie el Bow sau Crossbow. 
Tactica preferata §i recomandata este sa-§i 
caute un loc bun, preferabil inalt unde 
nu poate fi ajuns de adversari, §i de acolo 
sa-§i impra§tie sagetile. O alta - la fel de 
utila §i eficienta - este hit and run, in 
care arca§ul expediaza un manunchi de 
sageti, dupa care se retrage inainte ca 
monstrul sa apuce sa se repeada spre el. 
Este destul de puternic pentru putea 
rezista o perioada in fata unor atacuri pu¬ 
temice in cazul in care nu §i-a doborat 
adversaml inainte de ajungc la el. Odata 
ce a pus mana pe un Composite Cross¬ 
bow, putini vor mai scapa din fata sa- 
getilor lui. 


Caracteristici de baza: Strenght, Co¬ 
ordination, Quickness. 

Caracteristici secundare: Endur¬ 
ance, Focus, Self. 

Abilitati principale: Bow, Fletching. 

Abilitati secundare: Arcane Lore, 

Magic Defence, Melee Defence, Mis¬ 
sile Defence, Item Enchant, Creature 
Enchant, Life Magic. 

em 
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De-amorul meu te-ndura, o, dulce Julieta! 

cu prea multe magii. Bineinteles ca aid 
intcrvin clcmente de tactica impuse de 
experienta fiecaruia, alergatul in zig-zag, 
alergatul in cere, strafe, provocarea 
anumitor vulnerability, §i lista poate con- 
tinua. Toate aceste elemente au impus de 
altfel, mai ales la jucatorii avansati §i cu 
experienta, construirea anumitor tipuri de 
personaje. Ccle mai de succes s-au dovedit 
a fi: Fighter/Enchanter, Archer/Enchanter 
$i Mag. De altfel, nici nu am vazut pe ni- 
meni care sa-§i fi ales un personaj presetat 
de§i optiunea alegerii acestora exista. 

Doamna cu coasa 

Pentru foarte multi, Asheron s Call ar 
parea, la prima vedere sau din citite, ca 
este un joc foarte plictisitor. Adica ce ar 
putea fi distractiv in a fugi in padure omori 
tot ce vezi §i poti, jefuie$ti cadavrele, te 
intorci in ora§, te echipezi $i apoi o iei de 
la inceput. Nimic deosebit fata de alte RPG- 
uri intalnite. insa ceea ce a construit suc- 
cesul Asheron-u\ui a fost interactiunea din- 
tre oameni, multi, chiar foarte multi, au spus 
ca este o copie aproape fidela a civilizatici 
noastre actuale. Exista oameni noroco§i $i 
oameni ghinioni§ti, bogati §i saraci, am- 
bitio^i §i slabi de inger, nechibzuiti, de§- 
tepti, ce mai toata gama... Unii sunt foarte 
incapajanati sau ambipo^i §i vor incerca 
sa se descurce singuri, altii se vor da bine 
cat mai repede pe langa vreun personaj im¬ 
portant, altii se vor vinde scump... Este jo- 


cul care permite aproape orice 
manifestare... Stain comod in 
fotoliul nostru, ne rupem de 
realitatea cruda §i visam cu 
ochii deschi§i la o lume fan- 
tastica plina de eroi, unde vom 
face exact ce ne trece prin cap, 
desigur cu urmarile de rigoare. 
Sentimentul acesta de imersiu- 
ne intr-o alta lumea este accen- 
tuat $i de „dotarile” tehnice ale 
jocului, engine-ul 3D, care - 
surprinzator pentru un joc on¬ 
line - funedoneaza fara cusur. 
Cu ajutorul unor placi grafice 
mai performante vom putea fi 
martorii unor peisaje mirifice, ai unui de¬ 
cor in care ne putem mi§ca liber fara 


Manifestatie antiguvernamentala in piata centrala 


Focuri de artificii pentru avansare in grad. 

opreli§ti. Am avut ocazia sa asist la ni§te 
rasarituri §i apusuri de soare cu adevarat 
magnifice, mai ales daca sunt 
privite de pe un punct inalt 
(turn sau munte). 

Dar uite cum il fura amin- 
tirile pe om §i uita ce are de 
facut. Asheron s Call este un 
joc de interactiune sociala in 
care legaturile dintre oameni 
definite in joc prin fellowship 
$i allegiance sunt ingredientul 
de baza. Fellowship consta 
intr-un grup de aventurieri care 
se decid sa atinga un {el comun 
(vanatoare, curafirea vreunui 
dungeon, recupera- 
rea vreunui cada- 
vru sau realizarea unui quest). 
Fellowship-ul dureaza doar o 
singura sesiune, in momentul 
in care jucatorii se deconec- 
teaza, ea se destrama. Punctele 
de experienta obtinute in 
aceste expedhii se impart intre 
toji membrii fellowship-ului in 
functie de nivelul fiecaruia. Al¬ 
legiance, in schimb, este o le- 
gatura de durata prin care se $i 
fonueaza o structura de clan. 
Aceasta legatura este perma¬ 
nent^, nu se destrama la deco- 


nectare §i in interiorul ei pe direefie ascen- 
denta vor circula puncte de experienta ge¬ 
nerate de vasal catre patron. Legatura 
aceasta este atat de complexa incat mi-ar 
trebui pagini intregi ca sa povestesc despre 
ea §i este unui din elementele care, recunosc, 
m-au captivat cel mai mult la Asheron s 
Call. Aliamele funejioneaza pe unriatonil 
principiu. Vasalul genereaza puncte de 
experienja patronului/monarhului sau, 
puncte care nu se deduc din experienta 
adunata cu greu de acesta $i pentru care 
patronul „plate§te ,, prin diverse metode (il 
echipeaza cu arme §i anmiri, il invaja magii, 
ii arata locuri bune de vanatoare, il ajuta la 
quest-uri, il recompenseaza pentru avansari 
in grad, il ajuta sa-§i recupereze cadavre 
atunci cand a murit sau, ultima moda, power 
level up). Ce inseamna un power 
level up? Un personaj de level 
mare din alianja, de preferinta 
un mag cu creature §i item en¬ 
chantment, ia un personaj de 
nivel mic $i il duce intr-un loc 
cu mon$tri foarte puternici §i 
care vor genera multe puncte 
de experienta. Magul va crea 
diverse vulnerabilitati pe 
monstru §i ii va create caracte- 
risticile personajului astfel 
incat acesta din unna va putea 
ucide mon$trii din 2-3 lovituri, 
mon^tri de care in condi}ii 
normale ar fugi, daca ar mai 
apuca. Astfel se poate ajunge 
ca un jucator sa sara literalmente de la level 
1 pana la level 15-16 in mai pu{in de doua 


Nimic nu e mai placut decat o baie pe cinste! 

ore. De aici incolo, vasalul se va putea 
intredne singur, ba chiar va putea recruta 
$i ajuta la randul lui pe altii mai pu{in 
noroco§i. 

Player Killer 

Darktide este un server special de 
Asheron s Call pus la dispozijie de MSN 
Zone. De ce? Pe toate serverele jucatorii 
sunt protejati... mai precis nu se pot ataca 
$i ucide intre ei pana nu ating un altar situat 
undeva in Direlands §i care va sparge aceas¬ 
ta proteede. Top cei care vor duce la capat 
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Mage 

Este poate cel mai dc temut caracter. 
Construit bine, poate extermina dintr-o 
singura lovitura chiar §i pe cei mai peri- 
culo$i adversari. Este §i singurul care 
poate invata repede toate cele patru 
§coli de magie. La nivele mici este foarte 
vulnerabil in fata atacurilor fizice, insa, 
odata dezvoltat §i cu ajutorul multitu- 
dinilor de protecjii pe care §i le poate 
conferi, va deveni aproape de neatins. 
Magiile sale puternice pot descuraja 
chiar $i pe cel mai incapatanat atacator. 
$i nu in ultimul rand sunt poate cei mai 
adecva(i pentru a fi monarhi sau patroni 
(Leadership-ul lor este mare) deoarece 
pot susjine foarte u$or din spate un 
caracter de level mic in lupta sa cu mon- 
§trii feroce. Tactici preferate hit and run 
$i drain life (la nivele mici), vulnerabi- 
litati §i atacuri magice puternice la le- 
veluri mari. 



Caracteristici de baza: Focus, Self 
Caracteristici secundare: Strenght, 
Coordination, Endurance, Quickness 
Abilitati principale: War Magic, 
Life Magic, Mana Conversion 

Abilitati Secundare: Arcane Lore, 
Magic Defence, Missile Defence, Item 
Enchant, Creature Enchant, Skill de ar- 
ma (dagger sau staff). Assess Creature. 


ritualul vor deveni player killer, vor putea 
ucide numai alti PK §i vor putea fi uci§i la 
randul lor. Darktide este singurul server 



Unde-s doi, puterea create. 



pe care incepi jocul direct 
ca PK $i tocmai de aceea 
nu este pentru incepatori. 

In aceasta lume trebuie sa 
fii permanent atent, e greu 
sa ai incrcdere in cineva, 
trebuie sa te uiti tot timpul 
peste umar. Oracle din 
Darktide sunt poate cele 
mai mari cimitire din 
Asheron s Call, in aceasta 
lume se schimba aproape 
toate conceptele $i tacti- 
cile invatate pana acum. 

Adversarul nu va mai fi un 
script stupid, ci un om in- 
teligent, care la adapostul 
monitorului sau i§i va folosi toate abili- 
tatile pentru a se asigura ca nu-1 vei mai 
deranja mult timp. inceputul mai ales este 
cel mai greu in Darktide. deoarece cazi 
foarte u§or victima vanatorilor feroce care 
pandesc la marginile ora$elor. Intrarea in 
ora§ pentru a vinde trofeele §i pentru a te 
reechipa este poate mai periculoasa decat 
o aventura prin catacombe. Exista luptatori 
de level 5-12 care pandesc orice intrus §i 
incearca sa-1 elimine §i apoi sa-1 jefuiasca. 
in schimb, intre PK de level mare exista 
deja stabilit un fel de cod de onoare. Chiar 
daca se omoara intre ei, de cele mai multe 
ori, invingatorii omit intentionat sa culeaga 
obiectele de pe cadavrele invin$ilor. Aici 
se va observa cu adevarat importanta 
monarhiilor §i a aliantelor dintre ele. 

Cuvant de final 

Microsoft este companie care a stamit 
nenumarate controverse, insa la capitolul 
jocuri a fost mai mult decat inspirata. Ashe¬ 
ron s Call este de departe cel mai bun RPG 
online pe care 1-am vazut. Odata ce ai ince- 
put sa-1 joci, cu greu mai reu§e§ti sa te la§i, 
uiti de familie, de iubita, de prieteni, de 
tot... Pierzi zile §i nopti incrancenat in fata 
monitorului, fie incercand sa aduni sufi- 
ciente puncte pentru a mai ridiea un skill, 
fie pentru a vedea daca e§ti pregatit pentru 
cine §tie ce creatura. 

Pentru toti cei care va veti decide sa-1 
incercati, va sfatuiesc sa va asigurati ca 
aveti o conexiune buna la Internet, deoa¬ 
rece astfel veti scapa de frustrarea de a va 
vedea personajul macelarit de mon^tri fara 
sa puteti sa clintiti un deget. La acest capi- 
tol, cei care s-au decis sa incerce cu fighter 
sunt u§or avantajati in fata magului, de¬ 
oarece batalia este rezolvata pe serverul 
american, iar luptatorului, odata ce i-ai dat 
auto repeat hit, va continua sa loveasca 
pana omoara adversarul sau este omorat 
de catre aceasta, chiar daca la tine pe moni¬ 
tor acest lucru nu se observa. Daca, in 
schimb, lagul te-a prins atunci cand erai 
inconjurat de mai mulp adversari cred ca 
nici rugaciunile nu te mai ajuta. Pe Internet 


au aparut o serie de softuleje ce au ca scop 
u§urarea „muncir din Asherons Call. 
Dintre acestea va recomand trei ca fiind 
must have. Split Pea este unul dintre ele §i 
este extrem de util deoarece va ajuta atat 
la crearea personajului cat §i la invatarea 
magiilor. AC Explorer este un soft, ce se 
poate updata periodic de pe Internet §i care 
contine o harta a Dereth-ului impreuna cu 
toate punctele de interes fiecare dintre aces¬ 
tea cu coordonatele exacte §i o scurta de- 
scriere oferita de oameni care deja au fost 
pe acolo. Iar la unna poate cel mai folositor 
dintre toate AC Tracker. Acesta din urma 
va monitoriza constant activitatea perso¬ 
najului notand la intervale regulate coor¬ 
donatele acestuia. Acest lucru este foarte 
util in cazul deconectarilor subite soldate 
cu moartea personajului, §tiind unde ai fost 
inainte de deconectare ai §anse mult mai 
mari sa-ti descoperi cadavrul. Iar daea se 
intampla sa mori undeva in salbaticie AC 
Tracker va insemna frumos pe harta locatia 
corpului lasat in urma. Acestea fiind spuse 
nu mai imi ramane decat sa va urez mult 
noroc celor care v-ati decis sa incercati 
Asheron s Call $i sa-1 recomand cu caldura 
celor care mai au inca ceva dubii. 

Claude 
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A§a ca tot am votat primari noi anul acesta. 


D e cand Maxis a trecut la simularea 
vietii de familie, simulatoarele ur¬ 
bane au cam fost date uitarii. 
SimCity se afla undeva in arhive §i nici o 
alta companie nu a mai incercat sa realizeze 
un astfel de joe. lata insa ca in urma cu ca- 
teva saptamani a aparut freeware pe Internet 
un city-builder produs de o firma germana 
complet necunoscuta, Glamus. Mobility , 
cum se nume§te jocul, este un simulator 
clasic, un SimCity in toata puterea cuvan- 
tului cu mici accente pe aspectul traficului 
din ora§. Pentru fanii genului, cea mai 
potrivita comparatie este SimCity 2000. 

Cu jalba la primar 

Ca $i in jocul produs de Maxis, trebuie 
sa construim un ora§el prosper, sau o un me¬ 
galopolis (dupa gusturi), in care sa avem 
grija ca toate nevoile cetateanului de rand 
sa fie indeplinite. La inceput, populatia va 
create u§or pana la fantasticul numar de 
15.000 locuitori, daca le asiguri strictul ne- 


cesar: case §i locuri de munca. De la aceasta 
cifra in sus „migratorir vor fi atra§i doar 
daca le poti oferi §i o multitudine de alte 
aspecte. Ca §i in SimCity delimitezi ni§te 



zone diferentiate prin culori pe care con- 
citadinii tai vor ridica §i constructiile adec- 
vate, in speta apartamente, magazine §i 
fabrici. Daca aceste zone sunt in cantitate 
suficienta §i la o distanta corespunzatoare 
de dmm, vei vedea cum se vor umple rapid, 


fiindca oamenii inalta spre ceruri cele mai 
maiestuoase cladiri intr-un hei-rup colec- 
tiv. Ca design, de§i nu sunt atat de variate 
ca cele din Sim City , sunt totu$i suficient 
de placute pentru a te determina sa incerci 
sa-ti construie§ti un ora§ „draguf' din punct 
de vedere arhitectural. Pe langa aceste con- 
structii, mai sunt disponibile, intr-un nu¬ 
mar redus e adevarat, cladiri aditionale ca¬ 
re insa prin modul cum au fost concepute 
$i desenate merita toata lauda. In aceasta 
categorie de cladiri intra cele destinate ridi- 
carii nivelului de trai al locuitorilor ora§u- 
lui, adica §coli, supermarket-uri, facilitati 
sportive, fiecare dintre ele putand fi con- 
struite in trei categorii de dimensiuni: mici, 
mari §i extra-large. Cele extra-large sunt 
de departe cele mai frumoase §i in nici un 
caz nu trebuie ignorate, de§i sunt costisi- 
toare, atat la construcpe cat §i la demolare. 

Cea mai placuta surpriza pe care mi-a 
ofcrit-o acest joe a fost posibilitatea de a 
investi bani din bugetul primariei pentru a 
cerceta diverse modalitati de imbunatatire 
a vietii citadine. E adevarat ca sunt exclu- 
siv legate de subiectul trafic, ma§ini nepo- 
luante, carburanti noi sau metode de a tine 
lumea in casa. Odata ce aceste cercetari au 
oferit rezultate, poti face tot felul de con- 
cesii pentru a determina lumea sa le utili- 
zeze. 

Poti, de exemplu, sa plate§ti un anu- 
mit procent din pretul unei ma§ini electrice 
sau poti sa acorzi reduced de parcare pentru 
ma$inute de buzunar (sa nu ma auda §oferii 
de Tico §i Matiz ca cine §tie ce idei le dau). 

Transportul 

Simularea constructiva nu este cel mai 
important aspect al lui Mobility, cu fon- 
durile de inceput pop construi foarte rapid 
ditamai metropola. Accentul se pune, a§a 
cum am mai spus, pe rezolvarea uneia 
dintre cele mai arzatoare probleme ale 
oricarei a§ezari umane: TRAFICUL. Nu 
este, bineinteles, cel mai complex simula¬ 
tor, dar atinge cateva detalii pe care alte 



Fabrici §i uzine. 
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Trenule, ma§ina mica... 



Complex sportiv demn de olimpiade. 


jocuri le-au ignorat. Normal ca pentru a 
avea trafic trebuie sa ai drumuri $i ma§ini. 
Mijloacele de transport in comun vei fi 
nevoit sa le achizitionezi din banii 
primariei, insa restul de vehicule vor aparea 
imediat ce vei fi construit in ora$ cateva 
puncte de inchiriat ma§ini precum §i un 
centru de dirijare a traficului. Drumurile 
au un rol crucial in determinarea nivelului 
de trafic §i de aceea vin §i in mai multe 
variante, pe care, le vei folosi in functie de 
planificarea ta urbana. 

Drumurile secundare le vei a§eza, evi¬ 
dent, in zone in care consideri ca traficul 
nu va fi foarte ridicat; urmeaza drumurile 
principale §i autostrazile. insa, pentru a 


construi o strada noua, trebuie intotdeauna 
sa incepi dintr-o alta strada, de aceea 
trebuie sa fi atent cum amplasezi cladirile 
ca sa nu ai surpriza de a nu mai putea con¬ 
strui §osele, cu atat mai mult ca nu pot fi 
pomite din orice punct al strazii de origine. 
in afara de drumuri, se mai poate construi 
o retea de trenuri urbane, insa eu, in ge¬ 
neral, am evitat-o, deoarece am avut difi- 
cultati mari in a intersecta $oselele cu ea. 

Odata rejeaua rutiera pusa la punct, 
urmeaza partea cea mai delicata §i com- 
plexa in acela§i timp. Este momentul in 


care incepi sa simti acele mici detalii despre 
care am amintit la inceputul acestui para- 
graf. Intra atat de mult in detalii incat ai 
posibilitatea sa-ti construie$ti semafoare la 
intersectii, ba chiar sa stabile§ti cat timp sa 
stea aprinsa lumina verde pentru fiecare 
artera in parte, sa setezi prioritatile la inter- 
sectiile fara semafor sau sa impui limite de 
viteza (mai ales in dreptul §colilor, ca doar 
nu vrei sa ri$ti viata viitorilor „urbani§ti”). 

Transportul in comun trebuie §i el su- 
pervizat cu mare atentie. Mai intai vor tre- 
bui amplasate statiile, dupa care vei putea 
desena traseele (le fel ca in Traffic Giant) 
§i, in final, sa distribui autobuzele. Spre 
deosebire de jocul produs de JoWooD Pro¬ 
ductions, Mobility 
ofera posibilitatea 
de a seta frecventa 
de circulate a auto- 
buzelor (frecventa 
in functie de care ti 
se va §i cere un anu- 
mit numar de auto- 
buze). Daca vreuna 
dintre linii este su- 
pra-aglomerata e$ti 
anuntat imediat pen¬ 
tru a putea lua ma- 
surile necesare, cum 
ar fi marirea frec- 
ventei, a numarului 
de autobuze pe acel 
tronson sau crearea 
unei linii aditionale. 
Pentru a lucra eficient in aceasta jungla 
citadina, ai nevoie de informatii precise §i 
rapide. Mobility exceleaza in una §i cam 
clacheaza in cealalta. Informatii sunt o 
multime, multe utile, altele doar de forma. 
Tocmai din aceasta cauza va fi destul de 
greu sa realizam care sunt cu adevarat cele 
de care avem nevoie, unde sa actionam 
cum. Lipsa unui tutorial se simte cel mai 
acut tocmai in acest aspect. E adevarat ca 
odata ce te-ai obi§nuit iti va fi destul de 
u$or sa ajungi la informatia dorita, dar pana 
atunci o sa te simti ca un pu§ca$ marin asal- 



Cifre, cifre §i iar cifre. 


tat de gloata vietnameza. 

Pentru un joc distribuit free pe Internet 
§i produs de o companie care nu are nici 
un dram de experienta in acest domeniu, 
Mobility este un joc reu§it la toate capito- 
lele. Nu are cerinte de hard pretentioase, 
este atractiv §i antrenant incat sa te tina 



Cararea calului de otel. 


ore intregi in fata calculatorului, iar tehnic 
vorbind - grafica $i sunetul (midi), de§i la 
nivelul anului 1997, sunt satisfacatoare. 
Nu imi mai ramane de facut decat sa va 
urez zile u§oare in fotoliul de primar §i sa 
va bucurati de prezenja acestui joc full de 
pe CD-ul nostru. 


Claude 
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T oata lumea a$teapta cu sufletul la 
gura sa vada in ce directie se in- 
dreapta city builderele produse de 
Impressions Games. Pharaoh , lansat anul 
trecut in toamna, nu a facut altceva decat 
sa imbrace Caesar Ill in straie egiptene §i 
sa-i invete pe romani sa construiasca monu- 
mente gigantice. 

Impressions se pregate§te de un nou 
decor, cel al mitologiei grece§ti, §i, in timp 
ce intreaga atentie este indreptata catre 
proiectnl Zeus, intrat deja in faza de beta 
test, producatorii au reanimat mitul celor 
doua jocuri anterioare Caesar §i Pharaoh. 

Cleopatra: Queen of the Nile este un 
mission pack pentru Pharaoh , iar legaturile 
cu vechiul Caesar nu constau doar in refe- 
ririle la aventurile amoroase ale celebrei re- 
gine cu liderii romani Caesar §i Antoniu, 
ci $i in cateva mici schimburi de amabilitafi 
intre cele doua armate. Situatia mission 
pack-urilor $i add-on-urilor nu este atat de 
ingrata ca cea a unor continuari. in timp ce 
un al doilea joc este obligat sa vina cu idei 
$i elementc noi, un mission pack este sufi- 
cient sa creeze doar ni$te situatii, provocari 
noi, iar daca aduce $i cateva imbunatatiri 
atunci cu atat mai bine. 

Inima de... regina 

in cazul Cleopatrei cele doua „nece- 
sitap” au fost atinse. Pe de o parte continua 
povestea de acolo de unde a parasit-o Pha- 



Zona rezidentiala la poale de templu. 



Frumusetea a facut Tntotdeauna casa buna 
cu misterul... 


raolr , adica din perioada de apogeu a gran- 
dioaselor piramide pana la ultimul condu¬ 
ctor adevarat pe care Egiptul 1-a avut, 
Cleopatra, de la Piramidele lui Tuthanka- 
mon §i Ramses pana la decaderea Alexan- 
driei, ora§ul care la un moment dat ajunsese 
atat de putemic incat populatia lui era du- 
bla fata de cea a Romei. Doar transpunerea 
jocului intr-o alta perioada a istoriei Egip- 
tului nu ar fi justificat prezenta acestui mis¬ 
sion pack pe piata. De aceea nu trebuie sa 
ne mire ca au aparut §i cateva noutaji pe 
ici pe colo, unele impuse de epoca folosita, 
altcle impuse de §eflil de proiect. 

Cele mai vizibile prezenfe sunt la capi- 
tolul meserii cu constructiile aferente §i, 
nu in ultimul rand, obiectivele ce trebuie 
atinse. La ultima dintre acestea, modificarile 
nu sunt majore, in genere au aparut misiuni 
cu termene limita de realizare sau altele in 
care trebuie sa mentii anumite standarde 
pentru un anumit timp. Meserii noi, dupa 
cum am mai spus, au aparut.* nu sunt foarte 
multe, dar se integreaza bine in economia 
ora§ului §i sunt chiar mai mult decat utile. 
In principiu, din produsele acestora se scot 
bani frumo§i prin comert, insa contribute 
lor la construirea giganticelor laca§e mor- 
tuare este majora. Interiorul mormintelor 
este foarte intunecat, iar^sclavii/muncitorii 
vor fi reticenti in a intra in ele, moment in 
care prezenta unui fabricant de lampi in 
ora§ este extrem de apreciata. De asemeni, 
pretentiile Faraonilor pentru designul §i 
aspectul mormantului au crescut simtitor, 
motiv pentru care artizani din toata Tara 
Egiptului se Strang pentru a vopsi peretii 
momiantului, activitate pentru care au ne- 
voie de vopsea ce se obtine din henna. $i uite 
a§a un intreg lant de productie a fost creat. 
Pana una alta pe mine m-au distrat la culme 
dezastrele naturale ce se ivesc pe parcursul 
misiunilor, de la invazii de broa§te (ce-(i 
alunga populatia) sau lacuste (ce-ti deci- 
meaza recoltele) pana la transformarea 
Nilului in Marele Fluviu de Sange. 

Egiptul este recunoscut pentru construc¬ 
tiile mortuare pe care le-a lasat mo§tenire 
posteritapi. Insa civilizatia lor glorioasa 
nu s-a limitat numai la acestea. Toata lumea 
a auzit de Farul din Alexandria, una dintre 
cele $apte Minuni, sau realizeaza pierderea 
imensa pe care a suferit-o omenirea atunci 
cand Biblioteca din Alexandria a ars arun- 
cand in neant cuno^tintele unui popor in¬ 
treg. Toate aceste edifirii, alaturi de multe 
altele, pe care nu are rost sa le in$ir acum 


aici, vor putea fi amplasate §i folosite in 
Cleopatra. Din nefericire, daca pana acum 
am amintit numai de noutatile aduse de 
Cleopatra (apropo nu este stand alone, veti 
avea nevoie de Pharaoh instalat) a §i 
pastrat o multime de bug-uri ale predece- 
sorului sau masculin.In special cele legate 
de gasirea traseului cel mai scurt de catre 
muncitori sau cele ale managementului 
depozitelor. 

Teoretic Cleopatra este pentru Pha¬ 
raoh ceea ce Brood War este pentru Star- 
craft , practic insa ma indoiesc sa se fi 
realizat acest obiectiv. 

Cu toate acestea nu pot sa nu remarc 
oportunitatea momentului aparitiei. Toata 
lumea a§teapta acum cu nerabdare Zeus , 



A§a se construiesc marile morminte. 


iar daca au posibilitatea sa-§i inece un pic 
focul cu Pharaoh innoit nu cred ca vor 
ezita. Dar asta numai pana la aparitia lui 
Zeus. 


Claude 



IPAT EiTEHMCI 


Gen: City Builder 

Producator: Impressions Games 

Distrihuitor: Sierra / Havas Int. 

Sistem recomandat: Pentium 166 MHz, 
32 MB RAM. 

Accelerare 3D: Nu. Multiplayer: Nu 


— ^-—-- 

NOTA LEVEL REVIEW 0 

^Grafica: 18/20 | 

Feeling: 20/2o| 

|Sunet: 15/15 | 

Storyline: 04/05 

■ Gamepla]^0/3^ 

Impresie: 08/10 


LEVEL - octombrie 2000 




















Let's save their spirt! 



00 mj>acfj£ 


VTCD VIOIOION 

Coinp* 1tl Disl - (w * 0,y 

l.mb.i »' Vtd.o'o" O.oui* 
Szehosfebeivat POB 17S. 

H-B001 Hungary 


... through MC, CD, DVD 
made by VIDEOTON! 




(mm (l 




(D-ltXI 


PHOJO-CD 


mio-co 


CD-AUDIO 


y/</<// •> 


10 


+ 




886 

















Walkthrough 



lata cateva „Tips & Tricks” care sper ca-ti vor folosi. 


J ocul este liniar, deci, ori vei avea ne- 
voie de anumite obiecte, ori va tre- 
bui sa fii prezent in anumite locatii 
pentni a trece la urmatorul episod. Nu este 
nevoie sa arunci banii pe obiecte „+l”, de- 
oarece le vei gasi in diferitele dungeon-uri 
prin care vei trece; in schimb, cele magice 
merita pastrate. Magul este foarte important, 
pentru ca anumiti adversari nu pot fi loviti 
decat cu magie (aici se va dovedi util 
ciocanul lui Conlan), iar clericul are aceea$i 
importanta datorita healing-ului pe care-1 
poate face. Nu trebuie sa scapi din vedere ca 
un hot va fi intotdeauna util la deschis u$ile 
$i cuferele incuiate, dar §i la a detecta 
capcanele ascunse prin toate nivelele jocului. 

Prolog - Easthaven 
si Kuldahar Pass 

9 

In coltul de S-W al hartii o vei gasi pe 
Elisia (cea care ii canta lui Jhonen). 

In coltul de S-E al hartii te vei intalni 


cu Damien, acesta iti va povesti despre go- 
blini pe care va trebui sa-i omori. Lui Dami¬ 
en trebuie sa-i duci pe§tele pe jumatate 
mancat ca sa-i demonstrezi ca i-ai omorat 
pe goblini. 

In Kuldahar Pass te vei intalni cu un Ogre 
pe care-1 doare capul. Cand ajungi la Kulda¬ 
har vorbe§ti despre Ogre cu Arundel §i aces¬ 
ta iti va spune reteta antidotului pe care i-o 
vei comunica lui Ogre, in moara abando- 
nata, in nivelul superior vei gasi, inchis 
intr-un dulap, un baietel pe care-1 eliberezi 
§i mai prime§ti ni$te experienta. 

Capitolul 1 - The Vale 
of Shadows si Temple 
of the Forgotten God 

Dupa ce intri in cavema din N-E a hartii 
§i ii vei bate pe toti undead vei ajunge sa 
vorbe§ti cu spiritul lui Kresselack. Acesta 
iti va spune ca nu el este sursa raului, dar te 


va ajuta in quest-ul tau doar dupa ce o vei 
omori pe preoteasa Lysan (se afla in pe$tera 
chiar la sud de Statuia din centrul hartii). 
Armele din categoria „blunt weapons ' (ham¬ 
mer, mace) vor face mai mult damage (fafa 
de armele edged - sabii, topoare etc.) im- 
potriva scheletilor. in Temple of the For¬ 
gotten God nu vei gasi Heartstone gem, 
dar te vei intoarce la Arundel §i acesta iti 
va da o noua destinatie pe harta. 


Capitolul 2 - Dragon’s Eye 


in pe$teri va trebui sa-1 invingi pe Liz¬ 
ard King care-i tine captivi pe localnicii 
din Kuldahar. Tot aici se afla $i Shecmish, 
fiul lui Conlan, iar cand te vei intoarce la 
Conlan vei primi cheia de la cufar (asta da- 
ca nu 1-ai descuiat deja cu „hotul”!). Youx- 



onomei este chiar fetita care apare la in- 
ceputul nivelului final, iar in camera in 
care se afla te sfatuiesc sa nu intri, ci sa 
folose§ti arme de distanta, pana vine ca 
spre tine. Asupra ei vei gasi Heartstone Gem. 


Capitolul 3 - Severed 
hand si Labelas Tower 

Cele patru bucati din marina (Astro¬ 
labe) le vei gasi astfel: o bucata se afla la 
popa care te roaga sa-i omori pe „semenii” 
lui, o bucata se afla la capitanul garzilor 
(care iti va adresa aceea$i rugaminte), alta 
se afla in portiunea inferioara a tumului, 
iar ultima in partea superioara a tumului. 
Numai dupa ce vei repune in functiune ma¬ 
rina vei putea discuta cu Larell §i ii vei 
putea inmana Heartstone gem. 




Decat s-o iau pe podul ala §ubred, mai bine o iau prin dreapta. 

LEVEL - octombrie 2000 









Capitolul 4 - Dorn’s Deep 

Inamicii intitula(i Drow sunt foarte 
buni, cei care trag la distanta au arbaleta §i 
ni§te sageti care fac 30 de puncte de dam¬ 
age in 15 secunde, deci atentie. Nu sunt de 
neglijat nici magicienii Drow! In pe§tera 
vei gasi doar un badge (ICrilac’s Badge), 
dar vrajitorul (Saablic Tan) iti spune ca mai 
sunt inca cinci pe care trebuie sa le obtii 
pe toate. 

La masa rotunda vei observa scris pe 
ea trei semne care se repeta. In incaperea 
alaturata se afla acelea§i trei cercuri con- 
centrice. 

Trebuie sa calci doar pe semnele cores- 
pondente cu cele din camera anterioara 
pentru ca sa poti elibera mecanismul 
(ciocanul cazut de la statuie). 

Calci pe primul semn (primul cere), 
mergi pe langa zid §i poti calca in primul 
cere $i pe semnul alaturat, dupa care mergi 
pe marginea cercului al treilea §i calci pe 
semnul de infinit. 

In al doilea ecran (dupa fantoma lui 
Norlinoor) gase§ti „esenta" lui Terikan pe 
care trebuie sa o duci in cripta lui Jamoth, 
numai astfel il vei invinge pe Lich. Vei gasi 
de asemenea multe alte obiecte utile prin 


morminte, deci merita sa te uiti prin ele, 
dar cu hotul §i sa aiba activata optiunea 
„detect traps’’. 

Capitolul 5 - Wyrm’s Tooth 

Gareth te va ruga sa obtii cheia de la 
ie$ire pentru ca sclavii sa scape. Soth iti va 
da o carte cu ajutorul careia vei reu§i sa 



Oare de ce nu-i nimeni aici la bar? 


treci podul din S-W hartii. Kerish iti va da 
cheia banuind ca tu e§ti un spion. Dupa 
ce-i dai cheia lui Gareth toate salamandrele 
iti vor deveni ostile. N-ar fi rau sa te folo- 


se§ti de ideea pe care {i-a dat-o Gareth: 
aceea ca salamandrele sunt sensibile la foe. 
Clericul ar trebui sa aiba o vraja Resist Fire/ 


Cold care se va 
dovedi utila §i ea. 
Mergi la pod, il 
repari cu ajutorul 
cartii date de 
Soth, te bati cu 
toti Frost Giant 
dinpe§tera, inclu- 
siv cu Joril (obtii 
al doilea Badge), 
§i eliberezi sclavii 
dupa ce il omori 
$i pe Kontik. 



Casa lui Arundel. 


Capitolul 6 - Dorn Deep 

Tarnished Sentry sunt ni§te inamici 
demn de luat in seama ei putand ataca atat 
de la distanta cat $i de aproape. 

Cea mai buna arma impotriva lor este 
magia, deoarece sagetile nu au nici un efect 
asupra lor. 

Sfar§it subit... (continuarea in numarul 
viitor) 

K’shu 




O frumoasa fantana de foe. 


Cavalerii mesei rotunde. 
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Multimedia 



Magix PlayR Deluxe 

Sau despre cum un program de calculator te 
poate face din om, un adevarat DJ! 



ca sunt virtuale. Deci, nu pot fi mi§cate cu 
mana, §i nici mouse-ul nu poate fi folosit 
pentru a face scratch in timp real. In schimb, 
in fiecare din aceste tumtable-uri virtuale 
se pot stoca, pe langa o piesa muzicala, 
pana la opt sunete (loop-uri sau efecte so- 
nore, precum $i intregi fraze muzicale sau 
de voce). Pentru a u§ura potrivirea pieselor, 
a loop-urilor §i a efectelor sonore intr-un 
mixaj beton, ambele tumtable-uri au functii 
de detectare a BPM-ului, dar $i de potrivire a 
BPM-ului intre cele doua Uimtable-uri prin 
resampling, pitchshifting sau timestre¬ 
tching, precum §i de sincronizare intre tum- 
tablc-uri. Foarte util mi se pare faptul ca, 
pe fiecare din turntable-uri apar patm „be- 
ciilete\ ce se aprind unul dupa altul pentm 
a marca bataia piesei mlate. Este astfel mult 
mai u§or sa §tii cand trebuie sa dai play la 
un anumit efect, deoarece beculetele iti 
indica unde te afli in cuprinsul masurii 
muzicale, intocmai ca in cazul unui sequen¬ 
cer analogic. Bineinteles, pentru ca aceasta 
functie sa-§i dovedeasca utili- 
tatea, trebuie ca latenta audio 
a sistemului sa fie cat mai redu- 
sa. Aceasta latenta poate fi re- 
glata in meniul de Optiuni, prin 
jonglarea cu dimcnsiunea bufferu- 
lui din memorie folosit de pro¬ 
gram pentm datele audio. Este 
de preferat sa detineti o placa de 
sunet care are drivere DirectX. 
Veti evita astfel folosirea unor 
drivere DirectX emulate, ceea 
ce va duce la reducerea tim- 
pului scurs intre mouse click §i 
efectul audibil al acestuia. 


F oarte multi cititori m-au intrebat, 
prin e-mail sau scrisori, despre un 
program care sa le permita sa mi- 
xeze MP3-uri in timp real, avand la dis- 
pozitie diverse functii ce pot fi intalnite 
de obicci pe mesele dc mixaj ale DJ-lor, in 
discoteci. Produsul celor de la Magix, §i anu- 
mc PlayR Deluxe , este un astfel de soft¬ 
ware, despre care va pot spune deja ca m-a 
surprins prin multimea de posibilitati pe 
care le ofera. 

2 x Turntable 

„T writable” - asta ar cam insemna pick¬ 
up de DJ, din acela pc care se pune placa de 
vinil §i se fac, cu mana, o gramada de efecte, 
cum ar Fi scratch $i reverse, in diverse 
formule ritmicc. De obicei veti gasi pe masa 
unui DJ cel putin doua tumtable-uri, pentru 
a spori diversitatea sonora necesara unui 
mixaj de calitate. Exista §i in Magix PlayR 
Deluxe doua astfel de tumtable-uri, numai 


Mixaj si efecte 

Reducerea latenfei audio este intr-ade- 
var importanta, dat fiind ca toate reglajele 
se pot face in timp real, §i, de aceea, este 
foarte important sa le pop potrivi cu mu- 
zica. Spre exemplu, se poate folosi un mixer 
pe 19 canale, din care 16 sunt dedicate 
sloturilor de efecte ale tumtable-urilor (cate 
8 de fiecare), doua pieselor muzicale incar- 
cate in tumtable-uri, §i unui intrarii audio 
in timp real, de la un microfon. Pe fiecare 
din aceste canale (inclusiv pe cel de intrare 
audio din exterior) se pot pune cate doua 
efecte, a caror intensitate se poate regia 
independent, se poate regia independent 
freeventa de taiere a unui filtru (pentm fil¬ 
ter sweeps), precum $i panoramarea. 

Efectele ce pot fi folosite pe fiecare 
din aceste canale sunt reverb, echo, distor¬ 
tion §i compressor, precum §i un egalizator 
pe 10 benzi. La acestea se pot adauga plug- 
in-urile DirectX instalate la voi in sistem, 
deoarece Magix PlayR Deluxe le recunoa§- 
te §i le poate utiliza. 

Dar, iata, ce surpriza! Magix PlayR De¬ 
luxe inregistreaza fiecare mi§care, fiecare 
operatiune pe care o executam in timpul 
unui mix. Astfel, putem salva mixajele 
noastre ca fi§iere de mici dimensiuni, ala- 
turi de care care mai sunt necesare doar 



Mixerul pe 19 canale 
al Magix PlayR Deluxe 


MP3-urile sau wave-urile sursa. Un mixaj 
astfel „capturaf’ poate fi apoi modificat 
oricand in timp real. 

O astfel de facilitate, alaturi de toate 
celelalte oferite de Magix PlayR Deluxe 
(printre care §i posibilitatea de a face MP3- 
uri - PlayR Deluxe aproape ca include 
Magix MP3 Maker) fac din acest program o 
oferta interesanta §i practica pentru cel 
domic sa-§i puna in mi§care prietenii, sau, 
de ce nu?, o discoteca intreaga. 


Marius Ghinea 
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Faceti mepetreiuri 
fratilor, numai sa aveti 

9 1 9 

cu ce! 

H e-he, este §i cu ce, daca va ridicati 
ochii la titlul de mai sus. Asta-i 
programul cu care, repede $i fara 
probleme de nici un fel, puteti face hocus 
pocus-ul: Uite CD-ul, nu e CD-ul! E MP3- 
ul! Sunt 10 CD-uri intr-unul singur! Cum 
s-ar spune, Magix MP3 Maker este un pro¬ 
gram cu care se pot copia piste audio de pe 
un CD audio, dupa care acestea pot fi com- 
primate in format mp3. Numai ca lucrurile, 
de$i sunt atat de simple, nu sunt atat de sa- 
race. Adica, Magix MP3 Maker are mai mul- 
te facilitati de oferit, pentru a fi o scula 
completa de facut MP3-uri, $i una buna de 
ascultat politia militara 3, pe engleza §i cu 
initiate. 

Spintecati si ardeti! 

Sa luam apucam cu putere Magix MP3 
Maker in maini §i, astfel inarmati, sa na- 
valim ca tatarii in CD-uri $i sa le facem ce 
ne place noua mai mult. Sa facem rip, nimic 
mai simplu cu Magix MP3 Maker, daca 
ape§i butonul de RIP CD. $i daca faci doar 
atat, asta inseamna Rest In Peace CD, pe 
HDD-u’ meu. 

Daca nu vrei asta, nu-ti ramane decat 
sa arzi CD-ul pur §i simplu, apasand 
butonul COPY CD, ceea ce duce la co- 
pierea fidela a CD-ului aflat in unitatea 


CDROM. Sau, poate ca vrei sa faci eco¬ 
nomic de CD-uri, §i alegi sa comprimi 
pistele audio ca MP3-uri. Foarte bine, ai 
ales corect, e§ti pe drumul cel bun ca 
utilizator al Magix MP3 Maker Ca doar 
nu era sa folose§ti doar o mica parte din 
acest program! Care, de§i mica, este 
suficient de agera. Ma refer aici la faptul ca 
rip-ul CD-ului se poate face dupa toate 
regulile artei, existand in meniul de optiuni 
posibilitatea de a seta modurile de rip: 



Alegerea encoder-ului MP3. Pentru cel 
produs de QDesign, aveti de dat ni§te 
bani in plus. 

Normal, Burstcopy §i Sector Synchro¬ 
nisation. In acest ultim caz, se poate alege 
numarul de sectoare copiate la o citire 
precum $i numarul de sectoare la care sa se 
realizeze sincronizarea. Apoi, daca dam 
check pe „Enhanced error detection" §i pe 
„Allow Spin Down on error de¬ 
tection", putem fi aproape 
siguri ca rip-ul va avea loc fara 
probleme. 

Gramada cere 
varf! 

Cel mai bine este sa va ur- 
cati cu totii pe wave-uri $i sa le 
apasati, sa le storco^iti, sa le 
comprimati, pana scoateti 
MP3-urile din ele. Dar, poate 
ca vi se parea prea greu. Nu-i 



nimic, fiti tatari pana la capat §i pocniti 
din coada mouse-ului pe langa Magix 
MP3 Maker , punandu-va procesorul la a- 
sudat. Repede, §i fara nici un fel de com- 
plicatii, veti obfine frumusete de MP3-uri. 
Ei, dar frumusetea costa bani, §i, ca sa ti-o 
aduci pe desktop, mai dai ni$te 10 dolari 
la nenea Magix, ca sa poti folosi encoderul 
QDesign , dc calitate profesionala. Cum va 
spuneam, gramada cere varf! Altfel, encodezi 
ca amatorul, cu encodeml inclus, pe numele 
sau Blade - aproximativ bunicel calitativ, 
§i cam atat. Se pot seta ratele de compresie, 
pana la maxim 320 kbps. Nu se pot encoda 
MP3-uri in mod VBR (Variable Bit Rate). 

$i pentru ca gramada cere varf, chiar §i 
atunci cand este vorba de facilitati, Magix 
MP3 Maker ne ofera §i doua playere de 
MP3-uri, ce pot fi folosite simultan pentru 
mixarea pieselor dintr-un playlist, exista 
posibilitatea de crossfade intre volumele 
celor doua playere, precum §i de a modi flea 
inaltimea, pitch-ul acestora, pentru a po- 
trivi mai bine piesele din BPM. Nu exista 
functii legate tocmai de detectia de BPM 
§i reglarea acestuia cu acuratete. La cele 
doua playere poate fi ata$at §i un ecran 
virtual pe care se demleaza diverse efecte 
grafice, in genul plug-in-urilor vizuale de 
Winamp. 

In plus, celor domici ca MP3-urile ob- 
tinute sa aiba o calitate cat mai buna, Magix 
MP3 Maker le ofera un modul numit Music 
Editor. Acesta este util in special celor care 
inregistreaza muzica de pe benzi magnetice 
sau discuri, deoarece confine utilitarc de 
indepartare a zgomotelor parazite ce apar la 
acest tip de surse de inregistrare - banda 
magnctica §i discul de vinil. 

Marius Ghinea 
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Submarine 

Titans 


Pe sub ape, cant la clape, fac un demo, 
eu sunt Nemo!!! 



A sosit vremea sa punem 
ceva O doi deoparte 
pcn’ca vom purcede 
intr-o misiune pe sub ape §i nu 
pe langa plopii fara sot. Acestea 
fiind spuse nu imi ramane decat 
sa spun engheigi §i sa ne scu- 


fundam in marea cea mare. Sun- 
teti gata, nu? Submarine Titans 
nu este altceva decat un joc de 
strategic creat de Ellipse Stu¬ 
dios in care noi gamerii avem 
posibilitatea de a ne da „in barci” 
cu tot felul de submarine §i de a 
ne „lua de guler” 
cu eventualii ina¬ 
mici care pene- 
treazaapelenoas- 
tre teritoriale. 

Misiunea 
noastra din adan- 
curi va incepe la 
bordul unui sub- 
marin tip Con¬ 
structor. Cu aju- 
torul acestuia ne 
vom putea inte¬ 
rnet o „gospo- 


Infestation 


Radical de ordinul trei din... Redline! 


N u §tiu ce a fost in capul 
producatorilor acestui 
joc atunci cand au cre¬ 
at Infestation , insa §tiu ce au 
reu§it sa realizeze. 

Oricum, cert este faptul 
acest titlu reu§e§te, fara nici o 
problema §i cu o mare u§urinta, 
sa ne dea batai de cap. $i asta 
nu pentru ca ar fi, prin definite, 
vorba de un joc prost pentru ca 



nu este a§a. Dimpotriva, Infes¬ 
tation dispune de o grafica sus¬ 
pect de reu$ita. Durerile de cap 
se datoreaza in primul rand 
actiunii complexe pe care eu 
unul nu am reu§it sa o inteleg 
nici dupa trei ore de incercari 
asidue, dar mai ales efortului 
„intelectual” pe care trebuie sa 
il depunem atunci cand jucam 
Infestation. Totul se petrece 
intr-un uni vers, 
pe un taram fan¬ 
tastic acolo un¬ 
de „no one has 
gone before” §i 
unde vietuiesc 
tot felul de ora- 
tanii robotizate 
care mai de care 
mai suparate §i 
mai hidoase. Mi¬ 
siunea noastra 
este una extrem 



darie” sub malul apei coif cu 
Agigea de unde ne vom putea 
intinde tentaculele catre bazele 
inamice. 

Mare atentie la valul de 
cianura care vine dinspre Baia 
Mare (Orice asemanare cu rea- 
litatea este pur intamplatoare!). 

Submarine Titans vine 
intr-un moment in care omul - 
cel mai evoluat animal - incear- 
ca sa colonizeze adancul ma- 
rilor in speranta gasirii unui loc 
frumos cu multa lumina, ver- 
deata §i... ceva salata de mare. 
Acestea fiind spuse, va las sa 


va scufiindati „in za uatar §i sa 
prociid” impotriva celor care 
incearca sa ca§tige suprematia 
adancurilor. 

Sarpele de mare 


I Gen: Strategic uda 
P rod u c a tpi^-E4Upse Std. 
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de simpla §i anume sa eliminam 
cu orice pret (pretul sa fie in 
lei) eventuali inamici care ne 
ies in cale. 

Tot ce va rog este sa nu ma 
dezamagiti §i sa va achitati de 
sarcinile, sau mai bine spus mi- 
si unile, pe care am sa vi le incre- 
dinfez pentru ca acolo in acea 
„salbaticie” veti fi singuri, adi- 
ca doar voi, marina §i gun-ul. 

Sper sa va placa §i sa reu§iti 
sa nimiciti tot ce va iese in cale, 
pentru ca de fapt acesta repre- 


zinta §i obiectivul principal al 
acestui joc, nu? 

Virusu’ 
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Freestyle BMX 

Pedalati, pedalati §i iara§i pedalati! 


S unteti gata sa facem pu- 
tina mi§care sa ne mai 
dezmorjim putin oase- 
le? Ce poate fi mai frumos de¬ 


cat o plimbare in doi cu bid- 
cleta (fiecare cu bicicleta lui) 
in mijlocul naturii? lata doua 
intrebari la care vom incerca sa 
raspundem in conti- 
nuare. Parerea mea este 
ca o plimbare cu toacla 
este intotdeauna bine- 
venita $i tocmai de ace- 
ea va propun sa dis- 
cutam despre un joc in 
care ne vom putea da cu 
o astfel de „ma§inarie”. 

Se poate spune ca 
Freestyle BMX este un 
simulator de biciclete 
dar cred ca o astfel de 
afirmatie ar fi putin tra- 
sa de par a§a ca cel mai 
bine ar fi sa spunem ca 
este un joc cu $i despre 
biciclete. BMX-ul este 
o bicicleta sport, un Fer¬ 
rari al bicicletelor, capa- 
bila sa atinga o viteza ma¬ 
xima constructive de „nu 
§tiu cati” kilometri/pe/ 





ora. A juca Freestyle BMX in- 
seamna a te da cu toacla $i a face 
tot felul de cascadorii (pe bici¬ 
cleta, bineinteles) pentru care 
vom primi puncte, in functie de 
complexitatea cascadoriei. Con- 
cursurile au loc in locuri amena- 
jate special pentru astfel de spor- 
turi extreme. Tasta cheie a jocului 
o reprezinta space-ul, pentru ca 
doar prin apasarea acesteia bici- 
clistul nostru va efectua o casca- 
dorie. 

Acestea fiind spuse, va las sa 
pedalati §i... nu uitafi ca din cand 
in cand sa dati cate un „spa{iu”- 


a se citi speis, pentru ca altfel 
pedalati degeaba. Eu pedalez, eu 
am pedalat... eu am cazut... Uite 
mama, un $arpe pe bicicleta! 

Le serpent 
avec le toacla 

_ i _ 

/ _ 
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Astern si Obelix 


Motto: Nu tot ce zboara se mananca... cu lingurita! 


N u cred ca exista cineva 
care sa nu Fi auzit de 
aceste doua personaje 
simpatice. Cu toate acestea am 
sa la fac o mica prezentare, pen¬ 
tru ca pana la urma avem de-a 
face cu doua staruri de cinema, 


nu? Asterix este un tip tempe¬ 
ramental, slabut, cu o inaltime 
de aproximativ 1200 de mili- 
metri dus-intors, care se remarca 
printr-un $arm parizian de in- 
vidiat. Colegul §i bunul sau pri- 
eten OB...elix, cunoscut §i sub 


apelativul de „ne- 
potul lui chintal”, 
se caracterizeaza 
printr-un calm sa- 
xon de invidiat §i 
o silueta a la Pie- 
done. Este foarte greu sa ii deo- 
sebe§ti datorita asemanarii 
Jzbitoare” care exista intre cei 
doi. Acfiunea jocului este una 
extrem de complexa. Putem 
alege unul dintre cele doua per¬ 
sonaje cu care vom pomi la lup- 
ta impotriva romanilor care 
incearca cu disperare sa ne cu- 
cereasca satul. Bineinteles ca 
nu putea lipsi acel ser miracu- 
los care le va da putere celor 
doi luptatori facandu-i mai tari, 
mai voinici, mai viteji, mai... 
Eroii no§tri vor alerga disperati 
doar in stanga sau in dreapta, 
vor sari §i vor putea lovi cu bran- 
du’ pe du§mani. 


In concluzie, nu se poate 
spune decat ca Asterix §i Obelix 
este un joc distractiv care cu 
siguranta ne va descreji fruntile 
incruntate. Cum adica de ce in- 
cruntate? Pai... nu a inceput 
§coala?!? 

Serpix 
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Sled Storm 


De§i iarna mai are mult pana sosefte, hai sa ne 
obi§nuim din timp cu zapada. 


$ 


i pentm ca tara noastra intra cu pa§i 
jinari (facuti in spate) in Europa, de 
ce nu ne-am da §i noi cu snow- 
mobilul. Stati lini§titi ca nu e 800.000 de 
lei un sfert de ora, ca in Poiana Bra§ov. 
Nuuu! Este gratis! Nu trebuie decat sa pu- 
neti gherutele pe Sled Storm , ultimul simu¬ 
lator de astfel de vehicule, §i puteti sa le 




calariti cat vrea inimioara voastra. 

Titlul in cauza, creatie a echipei de la 
Electronic Arts , propune o multitudine de 
moduri de joc, menite sa satisfaca gusturile 
unui numar cat mai mare de gameri. Printre 


acestea vom gasi coborari contra-cronome- 
tru, probe de indemanare, modul challenge, 
in care vom provoca una dintre vedetele 
acestui sport (numele acestora au o impor- 
tanta prea mica). 

Cei mai experimental vor putea trece 
direct la single championship, care cu- 
prinde o imbinare a modurilor de joc enu¬ 
merate mai sus. 

Amatorii de multiplayer au posibili- 
tatea de a disputa meciuri aprinse in com- 
pania a inca trei jucatori, aspect la care 
diagonala televizorului este un argument 
demn de luat in considerare. 



Fulgi de nea 

Aspectul jocului, in special cel grafic, 
este de o calitate destul de buna. Detaliile, 
mai ales cele legate de snow-mobil §i de 
conducatorul acestuia, sunt bine lucrate, 
astfel incat imaginea sa se apropie cat mai 
mult de realitate. Au fost introduse §i efecte 
meteorologice, cum ar fi ninsori, viscole, 
succesiunea noapte-zi. Pe perioada noptii, 
vchiculul nostril va fi dotat §i cu sursa pro- 
prie de lumina. 



Modul de control este u§or §i permite 
o efectuare lejera a figurilor artistice din 
probele de indemanare. Camera de luat 
vederi va avea un zoom automat, care va 
compensa ramanerea in urma fata de ve- 
hicul prin departarea de acesta. 

O mare importanta o are garajul, in care 
snow-mobilului i se pot face o serie de 
upgrade-uri. Importanta acestora pe par- 
cursul curselor se va face simtita mai ales 
in modul championship, in care aceste up¬ 
grade-uri sunt necesare pentru a face fata 
adversarilor. 

Sunetele reu§esc sa intregeasca atmos- 
fera de competitie care caracterizeaza intre- 
gul joc. Zgomotele motoarelor supra-tura- 
te, bubuiturile pe care le scoate vehiculul 
la impactul cu solul, precum §i alte zgo- 
mote ce provin din mediul inconjurator, 
printre care ovatiile §i aplauzele publicului 



ocupa un loc de seama, compun sound-ul 
din Sled Storm. 

Cred ca v-am dat destule motive pentru 
a nu rata titlul echipei de la Electronic Arts, 
un titlu care garanteaza distractia §i feel- 
ingul unei plimbari cu snow-mobilul. 

Dr. Pepper 
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Xena Warrior 
Princess 

Mai putin sexi decat cea din film, 
dar la fel de barbatoasa, 

Xena, femeia barbat-bine. 



E ra doar o chestiune de timp aparitia 
eroinei din serialul de televiziune 
cu oarecare succes, Xena Warrior 
Princess , pe ecranele monitoarelor. $i de§i 
a aparut tot pe ecranele televizoarelor, ca 
doar este vorba despre un joc ce se adre- 



seaza posesorilor de console, conteaza ca 
a aparut. 

Jocul, care poarta acela§i nume, 
imbraca forma unui third-person action, 
lucru care ma determina sa spun inca o 
data ca pentru Lara Croft concurenta este 
din ce in ce mai putemica. In ciuda ase- 
manarii numelor, legatura cu filmul se 
rezuma la prezenta in joc a doua-trei per- 
sonaje din acesta, printre care o vom gasi 
$i pe credincioasa Gabrielle. In rest, lupte 
peste lupte §i ceva ostateci de salvat, dar 
in rest nimic. 



More fight, less story 

De§i intriga din joc este greu de deslu- 
§it, este cert ca frumoasa viteaza va avea 
de infruntat mai multe feluri de adversari, 
care-i vor face viata un iad. in lupta sa cu 
ace$ti adversari, va putea apela §i la o serie 
de vraji. 


Acestea sunt accesibile in limita punc- 
telor alocate acestui capitol, puncte pe care 
personajul le obtine salvand ostateci. Ba 
mai mult, prin satele prin care va merge, 
Xena a noastra va mai gasi §i cate un power- 
up care-i va aduce fie puncte de sanatate, 
fie puncte de magie. 

Cum era de a§teptat, arma caracteris- 
tica a eroinei, chakram-ul, se va regasi §i in 
joc. $i pentru ca acest nume ciudat nu spune 
nimic, o sa va explic eu despre ce este vor¬ 
ba. Este vorba despre un disc cu gauri, ale 
carui margini sunt ascutite $i au §i zimti, §i 
care se comporta ca un boomerang. Acesta 
va fi folosit cu foarte mare succes la salva- 
rea ostatecilor, deoarece orice incercare de 
apropiere este egala cu uciderea ostatecu- 
lui de catre inamicii Xenei. 



$i cum fiecare misiune are un numar 
maxim de ostateci care pot deceda, este 
indicat sa invatam cat mai repede sa fo- 
losim aceasta arma speciala. 

Rotunjimile Xenei 


Aspectul grafic al jocului este bun, in 
sensul ca personajele capata o rotunjime 
mai apropiata de aspectul real decat cele 



cu care alte productii 3D concepute pentru 
acest gen de suport ne obi§nuisera. Chiar 
daca aceasta col(urozitate va caracteriza 
in continuare cladirile §i fonriele de relief, 
totu§i jocul arata mai bine decat prede- 



cesorii sai. Singura nemultumire a mea este 
legata de camera de luat vederi, care uneori 
ramane in urma fata de mi§carile perso- 
najelor. 

Sunetele reu§esc sa accentueze atmos- 
fera de suspans $i lupta in care jocul celor 



de la Electronic Arts ne invaluie, astfel 
incat posesorilor de console li se garanteaza 
o aventura pe cinste, in fata careia nu ar 
trebui sa ezite. 

Dr. Pepper 



Gen: ^yxl-person action 

Pixxli^t^distrihuitor: 
Electronic Arts 
OfertMl 
Best Computeij 
Tel: 01-31476' 

Fax: 01-31471 


Ic t| 

W8, 

KM 


Console 
























Hardware 



SIMM. Acum sunt DIMM-urile, in viitor 
va fl poate altceva (R1MM?). Ce e impor¬ 
tant, adica principiul functionarii, a ramas 
aproape neschimbat, in principal numai 
forma fizica a modulelor de memorie s-a 
modificat. 

Memoriile SIMM (Single Inline Me¬ 
mory Module) erau folosite pentru 486-uri, 
primele Pcntium-uri $i procesoarele din 
generatia lor, dar epoca lor s-a cam incheiat. 

Odata cu aparitia procesoarelor Pen¬ 
tium o noua problema a aparut: memoriile 
existentc functionau pe 32 biti, iar Pen- 
tium-urile aveau nevoie de 64 biti. Prima 
solutie a fost folosirea a doua module 
SIMM pe 32 biti de aceea$i dimensiune, 
simultan, pentru a oferi procesorului 64 
biti. Apoi au aparut DIMM-urile, care au 
fost o solutie mult mai buna, adoptata de 
mai toata lumea. 


Memoria DIMM 


C um v-am promis luna trecuta, de 
acum inainte o sa incerc sa va explic 
cum stau lucrurile cu partile com- 
ponente ale unui calculator. Pentru ca in 
ultimul timp am primit multe scrisori §i 
mail-uri in care intrebati de memorii, m-am 
gandit ca ar fi potrivit sa incep cu acest 
capitol. 

La ce este bund 
memoria? 

Procesorul unui calculator, chiar §i un 
vechi 486, este foarte rapid... Bine, rapid 
in comparatie cu harddisk-ul, principala 
memorie a unui calculator (sau floppy disk- 
ul, CD-ul, DVD-ul sau ce mai aveti voi pe 
acolo). Procesorul, ca sa functioneze, are 
nevoie de ni§te informatii (date) ca sa §tie 
ce trebuie sa faca. Daca aceste date ar fi 
citite doar de pe harddisk, sistemul vostru 
ar functiona jalnic. Dar, memoria este scum- 
pa $i harddisk-urile sunt ieftine. Inchipuiti-va 
cat ar costa 6 GB de memorie... A§a ca 
bunicii no§tri, cei care au 
facut primele calcula- 
toare $i mai apoi le-au 
perfectionat, au gasit un 
remediu. Sa ne uitam in 
desenul alaturat, unde, 
schematic, este descris 
modul in care informatia 
circula intr-un calculator 
modem. 

Cum se traduce? Un 
joc are harti pentm nive- 
le, care sa zicem ca au 
100 MB, $i sunt tinute pe 
harddisk. Noi pomim jo- 


cul §i harta primului nivel (20 MB) este 
citita de pe harddisk §i copiata in memoria 
principala. De aici procesorul poate citi mai 
repede decat pe harddisk §i aici poate scrie 
informatiile desprc jocul in desfa$urare 
(monstrul ala rau e mort §i zace acolo, ala 
mai mic e inca viu §i se napuste§te spre 
tine etc.), in afara de memoria principala, 
mai exista memoria cache, care este §i mai 
rapida $i procesoml o folose^te mai mult, 
dupa acelea§i principii, dar nu are rost sa 
intm in detalii. Cred ca mai toti ati avut 
incetiniri ale sistemului provocate de swap¬ 
ping (memoria fiind insuficienta este 
folosita o parte din harddisk pentm a o 
suplini), §i ati vazut cat de enervant este. 

Ce trebuie sa stiti 
despre o memorie? 

,,Forma” in care se prezinta memoria a 
suferit modificari de pe vremea primelor 
PC-uri. 


Aproape toate PC-urile de acum sunt 
echipate cu DIMM-uri. Aceste module sunt 
un pic mai mari decat vechile SIMM-uri, 
au 72 de pini pentm conectare, sunt acce- 
sibile pe 64 biti $i la randul lor vin in mai 
multe variante. Primele aparute functionau 
la viteza de 66 MHz, adica puteau sa trans- 
fere date cu aceasta viteza. Acestea faceau 
buna companie pentru unele versiuni de 
Pentium II §i inca mai fac pentru procesoa¬ 
rele Celeron §i mai noile Celeron II. Fiind 
insuficienta, viteza a fost crescuta la 100 
MHz, aparand standardul PC 100, iar dupa 
un timp a aparut $i standardul PC 133 (dupa 
cum se intelege $i din nume, functioneaza 
la 133MHz). Memoria PC 100 este nece- 
sara pentru un procesor care functioneaza 
la viteza bus-ului de 100 MHz, iar cea 
PC 133 pentm unui care merge la 133 MHz, 
dar exista $i exceptii. Placa de baza poate 
fi construita cu un chipset (unele Via §i 
i815), care folose§te memoria asincron. De 
exemplu, un procesor cu bus-ul la 133 MHz 
pe o placa care folose^te memoria in acest fel 
poate functiona cu memorie PC 100 foarte bine, 
insa performantele nu vor fi la fel ca in cazul 
functionarii cu o memorie PC 133. Doua 
module DIMM, amandoua urmand acelea$i 
specificatii (PC 100 sau PC 133) pot fi 
diferite ca pcrformanta. 
Un modul poate fiinctio- 
na la viteza de 100 MHz, 
dar timpul in care infor¬ 
matia este citita (ce este 
interesant pentru noi se 
nume§te CAS sau CL) 
poate diferi. 

Modulele DIMM ar 
trebui sa se identifice 
singure cu un cod, dar nu 
toate fac asta, §i nu sunt 
multe programe care sa 
$tie sa interpreteze aceas¬ 
ta informatie. In cel mai 


Acum cativa ani erau memoriile 
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Extensii ale creierului... 

Stadiul actual de dezvoltare a tehnologiei informatice permite 
automatizarea unui numar mare de operatiuni, dar pentru aceasta 
aveti nevoie §i de componentele specifice fiecarei operatiuni. Va 
propunem un scaner, o imprimanta §i un CD-RW. 



fericit caz, pe memorie este lipit un ab- 
tibild pe care este scris acest cod §i memo- 
ria se poate identifica foarte simplu. Codul 
se prezinta sub forma PCn-abc-xxxx, de 
exemplu PC 100-333-611. Primul numar 
dupa PC este viteza la care modulul func- 
tioneaza; poate fi 66, 100, 125,133 sau 150. 

Urmatoarele trei cifre sunt, in ordine, 
latenta CAS, RAS to CAS delay $i Row 
Precharge (cam tehnic, dar o sa vedeti mai 
incolo ca acestea pot fi utile). Ultimul grup 
de cifre reprezinta tot ni$te viteze, dar 
acestea au mai mica importanta. 

O memorie cu CL2 (PCx-2bc) este mai 
rapida decat o memorie CL3 (PCx-3bc) 
pentru ca timpul in care aceasta poate oferi 
informatia este, evident, mai mic. 

Cum spuneam mai sus, cele trei valori 
(a, b $i c din codul memoriei) sunt utile in 
cazul in care vrefi sa va configurati sistemul 
pentru optima performanta. Daca intrati in 
BIOS vefi gasi un meniu (totu$i, sunt unele 
BlOS-uri care nu va pennit acest lucru) un¬ 
de exista trei optiuni care, de obicei, se nu- 
mesc la fel - CAS Latency, RAS to CAS 
delay si Row Precharge - §i de aici puteti 
configura memoria. Dupa ce ati aflat „co- 
duP memoriei, verificati daca informatia 
din BIOS coincide: ar fi pacat sa nu bene- 
ficiati de toata viteza ei. Atenfie, daca valo- 
rile introduse de voi in BIOS sunt mai mici 
decat cele ale memoriei, puteti avea pro- 
bleme cu sistemul - se poate bloca sau, in 
cel mai rau caz, va refiiza sa pomeasca.. 

Overclocking 

Pe langa procesor, memoria este un alt 
factor care influenteaza succesul acestuia. 
Noi nu recomandam sub nici o forma aceas¬ 
ta practica, dar, daca totu$i incercati, sunt 
unele lucruri de care trebuie sa tineti sea- 
ma. Cel mai sigur lucru este sa aveti o me¬ 
morie care sa fie capabila sa functioneze la 
viteza (sau peste) la care ridicati sistemul. 
O memorie PC 133 este cu foarte putin mai 
scumpa decat una PC 100. 

In cazul in care nu aveti posibilitatea 
de a schimba memoria, pentru a spori §an- 
sele de reu§ita, puteti sa cre§teti din BIOS 
valorile celor trei optiuni de care aminteam 
mai sus (3-3-3). 

De obicei, o memorie PC66 poate mer¬ 
ge stabil pana la 83 MHz $i una PC 100 
pana la 112 MHz. 

„Regula de aur” 

Cu cat mai multa memorie este insta- 
lata in calculatoml vostru, cu atat este mai 
bine. De obicei, 64 MB i§i fac treaba, dar 
cu 128 MB problemele voastre legate de 
memorie vor disparea in mare parte. Daca 
viteza nu va satisface, atunci o memorie 
CL2 este primul lucru cu care trebuie sa 
incepefi. 

toshy 


HP DeskJet 930C 

Poate ca o imprimanta alaturi de cal- 
culatorul tau este un lucru care iti lipse§te. 

Vei avea o surpriza placuta la intalnirea 
cu imprimanta DeskJet 930 de la Hewlett 
Packard. Pe langa faptul ca se pot obtine 



documente de calitate foarte buna, pe o 
simpla coala de hartie A4 (poti tipari pos- 
tere, coperte de CD-uri), aceasta impri¬ 
manta este §i foarte silentioasa, atunci cand 
un document este tiparit, neauzindu-se 
aproape nici un sunet. Are o impresionanta 
lista de denumiri pe cutie cum ar fi tehnologia 
HP PhotoREt III, sau HP ColorSmart III, care 
de fapt sunt termeni care descriu capabilitatea 
ei de a folosi cemeala $i hartia cu o economic 
maxima, totul la o viteza maxima de tiparire. 

In functie de cat de complex este docu¬ 
ments pe care vrei sa il tipare$ti, HP Desk¬ 
Jet 930C poate atinge o viteza de pana la 9 
pagini pe minut in format alb-negru §i 
aproape 7,5 pagini atunci cand este folosit 
cartu§ul color. 

Ofertant: distribuitorii HP Romania 

HP ScanJet 5370C 

Unul dintre cele mai bune produse din 
categoria scanerelor produse de cei de la 
HP este $i ScanJet 5370C. Rezolufia optica 
de la care acesta poate achizitiona imagini 



este de 1.200 x 2.400 dpi, la o adancime 
de culoarc de 42 de biti care poate captura 
imagini cu un numar aproape nelimitat de 
culori, fie de pe document in forma A4 sau 
chiar mai mici. Scanerul are pe carcasa pa- 
tru butoane, prin intermediul carora ima- 
ginile proaspat scanate se pot transmite au¬ 
tomat prin e-mail sau se pot publica pe 
Internet. Lucrul cu acest aparat este foarte 
u$or, el putand fi conectat atat pc portul 
paralel cat §i pe cel USB, dar avand §i 
posibilitatea de a trimite direct la impri¬ 
manta documented scanate, fiind dotat cu 
o ie$ire pentru portul paralel. Pentru uti- 
lizarea sa nu este necesar un sistem per- 
formant, cu toate acestea, producatorii au 
inclus pe CD §i drivere pentru noul Win¬ 
dows 2000. 

Ofertant: Distribuitorii HP Romania 

Sony CRX-145E-RP 

Sony ofera un CD-Writer cu o viteza 
de scriere nu prea des intalnita, mai exact 



10X, vitezele obi$nuite fiind fie 8X fie 
12X. Celelalte doua numere din specifiajii 
sunt viteza de 4X la rescriere, $i cea de 
32X (viteza maxima pe care o poate atinge) 
la citire, la aceste capitole 145E-RP intrand 
in rand cu majoritatea unitatilor similare 
de pe piata. Unitatea este produsa in doua 
variante, atat pe IDE cat $i pe SCSI. Soft- 
ware-ul de scriere care se afla in pachet 
este WinOnCD 3.7, alaturi de Sony CD- 
Tools, o colectie de unelte pentru gestio- 
narea CD-urilor. Comportarea la scriere a 
lui 145S-RP este foarte buna, neridicand 
nici un fel de probleme, aceasta $i din cauza 
celor patru MB memorie cache. 

Ofertant: Flamingo Computers 
Telefon: 01-2225041 
Pret: 244 USD 
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Troubleshooting 


Service Autorizat 


D upa „mica” pauza de luna trecuta iata 
ca rubrica revine, de aceasta data, cu 
un nou „capitan” la carma. Pentru ca 
majoritatea celor care scriu intreaba de up- 
grade-uri, ap vazut ca de luna trecuta am 
inceput o noua rubrica: „Minimum System 
Requirements”, care va aparea din nou luna 
viitoare. Pentru prefuri putep consulta cu 
incredere reclamele din revista, $i va putep 
interesa direct la firme. De acum inainte, in 
aceasta rubrica, nu vom mai raspunde la 


Probleme cu menioria 


(Pistol Ovidiu Slayer2000@k.ro) 

„Am un Celeron la 300MHz, 32MB RAM, 
VooDoo 2 cu 16MB RAM §i de curand mi-am 
luat inca 32 MB RAM. Dupa ce i-am instalat, in 
Windows imi afi$a ca am 64 MB RAM, dar in 
jocuri nu vedeam nici o dij'erenfa. La inceput am 
crezut ca modulul de 32 MB RAM e defect, dar 
cand am incercat altul, aceea$i problemd. " 

Diferenta asta depinde de jocuri le pe care le 
rulezi. Daca joci Starcraft sau ceva de genul acesta, 
diferenfa nu este foarte mare, de fapt este 
insignifianta, dar daca joci FPS-uri - Quake, Un¬ 
real Tournament - diferentele ar trebui sa fie destul 
de mari. Mai ales in cazul Unreal Tournament, 
diferenta ar trebui sa fie remarcabila. 

Ca sa vezi daca exista vreo diferenta, incearca 
sa faci un benchmark cu 32 MB §i unul cu 64 
MB, sa notezi rczultatele $i sa le compari. Daca 
jocurile talc se „opreau" pentru perioade scurte, 
$i in acest timp era accesat harddisk-ul, cea mai 
mare diferenta vizibila este ca acestea nu se vor 
mai opri atat de des. 

Daca tot nu merge, iti recomand sa reinstalezi 
sistemul de operare, §i daca nici atunci nu observi 
nimic, sa incerci sa schimbi placa de baza, poate 
ea este cea care face probleme. 


Quake3 Benchmarks 


(Mihai mmihai@netcompsj.ro) 

in numdrul 8/2000 al revistei voastre clan 
la pag. 72 rezultatele testelor unei pldci GeForce2 
care, pe langd 3DMark 2000 le faced cu 
Quake 3 Arena. 

Cum sa procedez ca sa testez cu Qua- 
ke3Arena, sau alt joc, placa mea video? Din 
articol nu am infeles, din pdcate... ” 

Pentru a efectua un test cu Quake3Arena, 
se procedeaza in felul urmator: dupa ce ai ales 
rezolupa $i nivelul de efecte grafice, apasa pe 
tasta ['] (care se afla de obicei dedesubtul tastei 
[ESC] §i din partea de sus a ecranului o sa apara 
o consola. Aici tastezi urmatoarele comenzi: 
timedemo 1 $i demo demoOO 1 sau demo demo002. 
A§teapta ca testul sa se termine, dupa care mai 
apasa o data tasta ['], §i vei vedea rezultatele. 


OpenGI/Glide/Direct3D 


(D. Andrei deftu_andrei(a yahoo.com^ 

• ,,Am o intrebare. Am vazut ca unele jocuri 
cer suport grafic Direct3D, altele suport Glide, 


scrisorile sau mail-urile care ne intreaba de 
upgrade-uri sau de preturi, informatiile 
necesare se vor gasi in M.S.R. rubrica ce va 
reflecta de acum inainte scrisorile voastre. 

De asemenea, daca avep acces la Internet, 
puteti vizita forumul LEVEL (www.level.ro) 
sau trimite e-mail-uri cu probleme legate de 
hardware sau software la adresa service _au- 
torizat@level.ro , unde vi se va raspunde 
garantat. 

toshy 


iar altele suport OpenGL. Vreau sa $tiu daca un 
joc care cere un anumit suport grafic merge §i 
cu o placa cu alt suport gra fic. De exemplu, un 
joc care cere Direct 3D, merge cu o placa Riva 
TNT2? " 

OpenGL este un standard pentru randat 
grafica 3D (fucut de cci de la SGI). D3D este un 
fel de interfata intre DirectX §i placa grafica. Glide 
este un fel de OpenGL special facut pentru 3dfx. 

Jocurile trebuie sa §tie cum sa comunice cu 
placa video pentru a crea grafica, $i fiecare tip de 
placa cunoa§te un „limbaj” diferit. Daca jocul 
§tie OpenGL §i placa are suport (cam toate $tiu 
intr-o mai mica sau mai mare masura), poti sa il 
rulezi pe OpenGL lini§tit, dar performantele (ca 
urmare a modului in care a fost conceput 
OpenGL) vor fi mai mult ca sigur slabe. Daca 
jocul „§tie” D3D, atunci jocul comunica cu Di¬ 
rectX, iar acesta comunica cu placa, „traducand” 
in limbajul ei. Acest lucru este realizat de driverele 
placii. La Glide jocul poate sa comunice direct cu 
placa Voodoo, fara nici un fel de intermediar, 
pentru ca placilc 3dfx „vorbesc” acest limbaj, 
acesta este §i motivul pentru care Glide este un 
pic mai rapid. 

Daca placa arc drivere bine puse la punct §i 
suport de DirectX/D3D, merge, iar Riva TNT2 
are drivere care au suport pentru Direct 3D. 


DLL §terse 


urile sau sa schimbi unitatea, pentru ca a§a ceva 
se poate intampla oricand. 

„ Voodoo-ul meu funefioneaza la 143 MHz, 
la cat pot sa il oveclockez? ” 

In principiu, overclocking-ul este o ches- 
tiune de noroc. Fara racire adiponala, adica fara 
un ventilator pe procesor, un Voodoo3 2000 ar 
trebui sa mearga in jur de 166 MHz, dar nu poti 
sa vezi asta decat daca il testezi la diferite viteze. 


Sistem biiclucas 


' 


(Adrian Marinescu din Barlad) 

„ Cite ca va scriu ?i eu cu o mare problemd 
pe cap... Sistemul meu, achizifionat nu de mult, 
imi face Jiguri de cate ori intru intr-un joc. Mai 
precis se blocheaza la 5-10 minute de la 
inceperea oricaruijoc. Am reinstalat Windows- 
ul, am reinstalat placa grafica, DirectX-ul, tot ce 
mi-a trecut prin cap, dar tot degeaba. Spunefi-mi 
$i mie care poate fi problema $i cum se poate 
rezolva. ” 

Nu ne dai prea multe informapi despre 
sistemul tau, dar mi s-a parut interesant pentru ca 
acum cateva zile am avut o problema asemanatoare 
cu sistemul lui Claude, care se comporta tot a$a. 
Problema s-a rczolvat dupa ce am schimbat placa 
video, dar nu iti recomandam sa faci acest lucru, 
deoarece, intr-un final, am dcscopcrit ca ultimele 
drivere (detonator) pentru GeForce au rezolvat 
problema cu placa originala. 


Probleme la instalare. 


(Badea Florin din Tandarei) 

Daca ai §ters DLL-uri care erau necesare 
Windows-ului, $i acum, cand pome§ti sistemul, 
iti da eroare §i cere acele fi§iere, atunci cea mai 
buna solutie este reinstalarea Windows-ului. 


Magie Voodoo cu CD-ROM-ul? 

(Bara la Alexandru, Piatra Neanit) 

„Acum cateva zile, CD-ROM-ul meu, dupa 
ce am bagat un CD mai vechi cu demo-uri l-afacut 
prajfi pulbere §i au ie$it bucdfele in exteriorul 
sau. De ce? " 

Problema poate fi a CD-ului sau a unitapi. 
Daca CD-ul era vechi, poate s-a descentrat, iar la 
viteza mare la care se rote§te in unitate se poate sa 
fi aparut forte foarte mari care pur §i simplu 1-au 
distrus. Asta nu este grav, a fost vina CD-ului; 
curafa unitatea cu un CD special si, daca lentila 
nu a fost zgariata, ar trebui sa mearga. Daca uni¬ 
tatea ta a inceput sa dea semne de imbatranire, 
atunci este mai grav. S-ar putea sa se fi descentrat 
chiar unitatea §i atunci ar trebui sa ai grija cu CD- 


(Sacarlan Marius din Braila) 

.. In urmd cu ceva timp am incercat sa-mi 
instalez fresh Windows 98, dupci ce versiunea 
instalat a anterior a inceput sa-mi faca probleme 
mari (in principiu, erori de region). Problemele 
au aparut dupa ce am incercat sa imi creez o 
noua partite cu Partition Magic. Acum, la 
instalare continud sa-mi apara erori de region, 
ecrane albastre cu mesaje de genul „ A fatal er¬ 
ror has occuredat... 'fi alte asemenea. Evident, 
de atunci sunt incapabil sa-mi folosesc PC-ul, 
care a devenit un simplu obiect de mobild. Credefi 
ca este vreo problemd cu una din componente 
sau trebuie sd caut sursa necazurilor in 
experimented cu Partition Magic? Ce imi 
recomanda(i sa fac in aceasta situafie? ” 

Primul lucru pe care ar trebui sa il faci, dupa 
ce in prealabil ai salvat toate datele importante de 
pe harddisk, este sa §tergi partipa cu FDISK, 
dupa care sa o recreezi, iar numai dupa aceea sa 
incerci sa reinstalezi Windows-ul. Problema poate 
sa fie o eroare in fi$ierele lui, pe care, daca nu le-ai 
§ters, pot influenta (mai mult ca sigur negativ) 
noua instalare de Windows, pastrand informatii 
cronate. Totodata ar trebui sa verifici daca nu 
exista conflicte de intreruperi sau lucruri 
asemanatoare. Acestea se pot rezolva relativ 
simplu activand optiunca „PNP OS Installed” 
din BIOS. O alta idee buna ar fi sa scanczi sis¬ 
temul de viru§i intrucat $i ace$tia pot face 
probleme. 

De mare folos fi-ar fi $i un Surface Check la 
harddisk, sa nu cumva sa ai zone cu bad-uri 
neraportate in care sistemul incearca sa scrie. Daca 
ai o asemenea problema cauta sa izolezi aceste 
zone intr-o partipe pe care sa nu o folose$ti deloc. 
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Chatroom 



Un nou capitol din ciclul 

„Sarpele si scrisorile 


// 


Dragii §arpelui!!! 

$titi voi cum se transporta §erpii, mai ales a§tia venino§i, ca sa 
nu faca victime? Se baga intr-un sac de panza. $titi voi, ca ati vazut 
pe Discovery. Ei bine, am $i eu sacul meu. $i in el am scrisorile de la 
voi, sa am §i eu material de lectura in timpul calatoriilor. Numai ca 
a aparut o mare problema! Nu prea mai am loc in sacul asta de la o 
vreme, din cauza ca sunt prea multe scrisori. Las’ ca ma descurc eu 
cumva. Am facut rost de o prelata de ma§ina §i am transformat-o in 
sac. A§a ca, scriep in continuare, fratilor! 



Adun Tonidas, LEVEL! 
(Adun Pere, Antonia!) 

Mai neim iz Storm, uel iz Antonia aka 
Storm |Iuar ingli§ is spectacular. Ai em 
sneic. Uaild Sneic.]. Este posibil sa mai fi 
auzit de mine |Cum spuneai ca te chea- 
ma?|, dar de data aceasta am de gand sa 
ma prezint cum se cuvine |Hai... sa au- 
zim!]. 

Va sa zica sunt o gamerifa de 17 ani 
din Bucure§ti 117 ani! Ce varsta frumoa- 
sa! Imi pare rau ca imbatranesc!], care 
pe langa faptul ca „invata” | invatati, inva¬ 
tati $i iara$i invatati!] i§i mai face timp 
pentru ma§ini |Cum ai spus, ma$ini? Adica 
vrei sa spui ca iti plac ma$inile? Hmm...$i 
eu care credeam ca don’$oara Andreea 
este exceptia care intare$te regula!] (care 
sunt febletea mea) §i calculatoare. 

Din mica mea experienta cu Level-ul 
§tiu ca Ssssnake este | A fost, este §i va fi! | 
pasionat de ma§ini [Pasionat este putin 
spus.]. 

Daca da, atunci inseamna ca mi-am ga- 
sit cu cine sa fac una mica [Deja...ma gan- 
deam la prostioare.] (adica o cursa) pe 
Celtic Ruins (este traseul meu favorit) [Sunt 
perfect de acord. Dar de ce doar pe Celtic 
Ruins? Eu zic ca ar fi interesant sa 
incercam $i alte trasee, nu?]. 

A§ avea cateva intrebari la adresa 
$erpimii Dumneavoastra [Sssspune]: 

1. Cand va avea loc urmatorul Level 
Camp? | Anul viitor $i... sper ca ai sa vii $i 
tu.| 

2. De curiozitate, cate fete au fost in 
Camp? |Doua fete: Bianca din Bra$ov $i 
Ioana din Oradea.| 

3. Cand te prind la un NFS, Snake? |De 
ce? Mai intai jucam... prinsea?] 

4. Te-am plictisit cu scrisoarea? [In nici 
un caz. Mi-a facut mare placere sa ne 
cunoa§tem $i sa discutam. Sper ca ai sa 
mai scrii... chiar te rog sa mai scrii! | 

Cam atat dragii mei. I pup you & Jump 
to the next Level!!! 

[Bine, draga noastra. We pup you, 
too!) 

Antonia din Bucure§ti 



|Din pacate, domnul Geza a uitat sa ne 
salute. Noi ll salutam: Buna ziua, domnule 
Grausam (de ce a$a Cumplit?!) Geza!] 

Cand v-am scris in luna aprilie inca 
nu am §tiut ca nu raspundeti la e-mail-uri 
[Cum adica nu raspundeni la e-mail-uri? 
Nu este adevarat! Poate ca mail-ul tau 
nu a ajuns la noi]. A§a ca, no offense, dar 
va scriu din nou [imi place ca e§ti per- 
severent], dar nu pentru a va critica [Eu 
chiar te rog sa ne critici pentru ca doar 
a§a puteni afla nemultumirile voastre, ale 
cititorilor, legate de revista.], ci incercand 
o „compilare ,, (nu cu zip, ace sau rar) [dar, 
cu ce?] a revistei LEVEL §i a jocurilor ac- 
tuale. Sa incepem cu revista [Sa incepem! ]. 
Sa $titi ca eu nu deplang rubrica „Fun Stuff’ 
pentru ca mi s-a parut un pic prea... cum sa 
va zic [Direct $i... fara ocoli^uri. Fii ne- 
iertator!] ca sa nu va jignesc, dar totu§i sa 
fiu destul de explicit... sa zicem prea „Pan- 
telimonisf , sau „BUG Mafia'-ist [...sau 
mai bine spus „de cartier”. Este parerea 
ta $i trebuie respectata]. Adica din punct 
de vedere al limbajului [Aha... Pai, de ce?]. 
Sincer sa fiu rubrica respective avea aluzii 
cataventistice [Pai, tocmai in acest lucru 
statea farmecul acestei rubrici], insa spre 
deosebire de ziarul condus de Dinescu, in 
„Fun Stuff’ erau numai lejeritati §i compo- 
zitii ,,1’art pour Fart” [Probabil ca tie nu 
ti-a placut Fun Stuff, dar exista multi care 
regreta acest lucru. $tii tu... Fiecare cu 
gusturile sale!] 

Spre deosebire de rubrica amintita mai 
sus (despre care aveam numai critici), imi 
lipse§te nepus de mult o alta rubrica: Spe¬ 
cial Review. Cred ca era cea mai buna ru¬ 
brica din punct de vedere jumalistic. $i nu 
numai atat! Rubrica aceea era o istorie pura 
din care gamerii puteau citi cate ceva des¬ 
pre jocurile mai vechi. Despre jocuri adeva- 
rate care te tineau ore (sau luni) in §ir in 
fata monitoarelor Hercules (cred ca gene- 
ratia PRO„Gameri” nici nu §tie ce inseamna 
acest cuvant) §i nu din cauza graficii, ci 
din cauza feeling-ului deosebit, feeling ce 
nu era cauzat de special effects (Voodoo X 
sau Dolby sau etc.) de doi bani ci de... JOC. 


|Sunt de acord cu tine in ccca ce prive§te 
acea „epoca de aur” in care stateani in 
fata „monitoarelor Hercules”, dar cred 
ca majoritatea cititorilor no$tri doresc 
sa afle lucruri noi, informatii de ultima 
ora din domeniul jocurilor. Parerea mea 
este ca „ce a fost a fost” §i ca trebuie sa 
privim in fata $i ca aceasta evolutie ui- 
mitoare a jocurilor nu poate fi decat 
benefica pentru toti gamerii din lume. §i... 
mai cred ca toate efecte speciale de care 
aminteai tu nu sunt chiar de doi bani $i 
cred ca la aceasta ora acestea reprezinta 
„sarea $i piperul”!] 

Dar pana acum am fost mai dcpresiv 
ca Nietzsche in ultimele sale zile. Acum 
trebuie sa va felicit pentru ca ati introdus 
rubrica cititorului. Trebuie sa va mai spun 
ca temienul de Jocuri lansate in ultimele 
luni” mi se pare exagerat din doua motive. 
In primul rand, buzunarul romanului nu 
este pe masura jocurilor cat de cat actuale. 
Nu cred ca sunt multi care pot scoate 80-90S 
pentru un joc nou. Sa va zic cel de-al doi lea 
motiv, referitor la Jocurile adevarate”. 
Prea putine sunt jocurile despre care se 
poate scrie ceva. De exemplu, eu am jucat 
Wheel of Time $i nu mi-a placut deloc. De 
ce? Citind cartea §i crezand ca este vorba 
despre un quest/rpg, am pus prea inalta 
§tacheta. 

Scrisoarea electronica care v-am trimis-o 
in luna aprilie s-a terminat cu o sugestie: 
sa scoateti un numar special cu CD care sa 
contina ceva „vechituri” full. Acum, chiar 
va rog! [Ideea ta nu este rea, dar sa $tii ca 
noi ne gandini de mult sa facem acest 
lucru. Totul depinde, bineinteles, de bani, 
iar in niomentul in care vom gasi o 
solutie care sa satisfaca ambele parti, 
vom pune aceasta idee in aplicare]. 

Grausam Geza aka Old „Grunt” 
Dinosaur din Micrcurea Ciuc 

Hello Level! 

In primul rand vreau sa va felicit pen¬ 
tru revista pe care o facefi §i sa va spun ca 
de§i am cutreierat tot ora§ul in cautarea 
revistei, a meritat efortul |Vorba ’ceea: 
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Cine cauta... gase$te!]. Dar, totu§i, vreau 
sa aflu un lucru, din pura curiozitate, §i 
anume: cum ati reu$it sa dati pe CD un joc 
full? [Nu cred ca este important sa afli 
„cum” am reu§it sa facem acest lucru! 
Important ar fi sa §tii „daca” voni mai 
face acest lucru! Raspunsul este DA.] Acum 
cateva luni a§a ceva era de domeniul impo- 
sibilului |Nu era chiar de domeniul im- 
posibilului]. $i chiar daca nu am fost prea 
incantat de joc (eu sunt fan al simulatoa- 
relor) |Calul de dar nu se cauta la dinti!], 
sper ca in numercle urmatoare vor veni §i 
alte jocuri full, din ce in ce mai bune. [Bine¬ 
inteles! Aceasta este §i dorinta noastra de 
a va oferi tot ce este mai bun.] Dar va 
urma $i o scumpire a revistei? |Poate ca 
da. Acest lucru va depinde de vechimea 
jocului, dar $i de niodul in care va evolua 
economia national;!! | 

1. Ce parere aveti despre videoclipul 
celor de la Red Hot Chili Peppers? [Este 
foarte interesant. Eu unul nu am auzit de 
un astfel de joc, dar cine $tie?| 

2. Exista o reprezentanfa UbiSoft in 
Cluj? |Din pacate nu, insa daca dore$ti 
vreun joc poti merge la sediul din Bucu- 
re§ti sau ii poti suna la 01-2316769.] 

3. In redactie vajucafi intotdeauna cele 
mai noi jocuri? |ln general, jucam titlurile 
despre care trebuie sa scrieni $i apoi cele 
care ne plac. Dar, in general, fiecare re¬ 
dactor scrie despre cea ce ii place.] 

4. De fapt, care sunt jocurile voastre 
preferate? Pe Wild Snake nu il mai intreb, 
pentru ca §tiu deja pe ce loc doboara 
recordurile de viteza. |Mike - flight sim- 
uri, RTS-uri, K’shu - RPG-uri, FPS-uri, 
Claude - siniulatoare sportive, Dr. Pep¬ 
per-30 shooter, RTS-uri etc. ] 

5. Cam cate ore de calculator (pe zi) 
sunt permise pentru a nu avea dureri de 
ochi $i de cap? [Fiecare cat poate. Totu$i 
este reconiandabil sa nu stani prea mult 
pentru ca s-ar putea sa avem probleme 
cu ochii §i „head”-ul. A$a ca... pauzele 
lungi $i dese, cheia marilor succese!] 

Sper sa imi publicati scrisoarea, nu de 
alta dar este un lucru pe cale mi-1 doresc de 
mult |Dorinta ta e porunca pentru mine. 
Dai un sue!]. 

Mihai Keller aka Cyborg 
din Cluj-Napoca 

Draga Mr. LEVEL 
Postman, 

Iti scrie o fata trista dintr-un ora§el ama- 
rat |Vai... te rog frunios sa nu mai fi trista 
pentru ca nu imi plac fetele triste!], in 
care, cu toata propaganda facuta in legatura 
cu gamer-itele ca exista §i ele §i ca joaca de 
toate, unii o tot tin intr-una ca sunt o „eroare 
genetica”, ca numai ei, baietii, sunt mari §i 
tari §i ca unele genuri le sunt dedicate ex- 
clusiv lor. [Ce rai sunt $i baietii a$tia! Cred 
ca cel mai bine ar fi sa ii ignori pentru ca 


oricum nu au dreptate. Poate ca daca nu 
ii mai bagi in seama vor inceta sa te mai 
necajeasca.] Parerea mea este ca numai 
genul porno este dedicat exclusiv lor!... 
[Poate ca da, poate ca nu. Depinde cum 
prive$ti problema.] Sunt o mare fana a unui 
gen. §i asta mi se pare un lucru grozav, pen¬ 
tru ca atunci cand e§ti fan cu adevarat, co- 
lectionezi fiecare joc de marca, strangi toate 
posterele, vizitezi toate site-urile §i decu- 
pezi ca un maniac toate articolele. [$i mie 
mi se pare grozav. Asta inseamna ca ai o 
pasiune si ca nu trebuie sa renunti la ea, 
indiferent de ce cred altii.] Hai sa nu mai 
lungim treaba, este vorba de genul Horror. 
Dar acum sa nu te miri §i tu, ca este chiar 
adevarat [Sa $tii ca nu ma mir deloc. Unde 
scrie ca unei fete nu poate sa ii placa genul 
Horror?]. Daca mie asta imi place, ce au 
a§tia cu mine? [Habar nu am! Cred csi 
sunt in\ idiosi.| 

Odata ne-a lasat sa aducem jocuri la 
ora de informatica. Bineinteles ca am adus 
Diablo\ lasandu-i masca pe toti infumuratii 
aia din clasa! [1-0 pentru tine!) $i in loc sa 
ma admire ca am terminat un nivel in juma’ 
de ora (in timp ce ei se chinuie vreo 2 ore) tipii 
indraznesc sa mai faca §i figuri, zicand in 
sictir: „Bai, Macareno (porecla impotriva 
voinfei mele, datorata parului meu lung §i 
cret), tu sa joci Rayrnan 2 §i Tomb Raider 
sau mai bine asculta Britney Spears $i ad- 
mira-1 pe DiCaprio ca asta nu este joc de na- 
sul tau!”. [Acum este totul clar $i limpede. 
Sunt invidio^i $i nu pot face altceva decat 
sa te tachineze §i sa fie rautacio^i. Cum 
ti-am mai spus: ignora-i!] 

Ei, draga Mr. Postman, lunga mea epis- 
tola se sfar§e§te aici. Odata cu sfar§itul stQr 
ryline-ului, mi-am varsat toti nervii. Acum 
ca ai citit mai mult de o pagina din „quest 
log-ul” meu, cred ca ma intelegi cat de greu 
imi este sa supravietuiesc ciumelor acestea 
§i te rooog disperata sa m5 ajuti!!! Este sim- 
plu... Publicand macar prima §i ultima parte 
a scrisorii mele, vei dovedi ca e§ti de partea 
mea $i astfel vei convinge macar o parte 
din tipii „mari §i tari” sa devina mai mici §i 
mai intelegatori. [Ei, draga mea, sper ca 
publicandu-ti scrisoarea te ajut in lupta 
ta impotriva „ciumelor” §i sper ca acest 
lucru sa ii faca pe acei baieti rai sa 
inteleaga ca nu are nici un rost sa con¬ 
tinue sa se poarte a$a $i ca faptul ca e^ti 
fata nu te impiedica cu nimic sa fli mai 
buna decat ei la Diablo sau Shado\vman!| 

Iti multume§te pentru rabdarea §i 
intelegerea ta, aceea§i fata (mai putin trista 
ca la inceput) din Buzau. [Fata draga, nu 
fi trista...] 

Salut! (Salutare!) 

lata ca nici luna aceasta nu ma pot ab- 
tine (de parca a§ fi dependent de Level) §i 
va mai trimit o scrisoare [Placerea este de 
partea noastra). Adevarul este ca, la o 


rubrica de chat atat de mare, la care re- 
dactorii raspund la scrisori incercand sa 
lamureasca §i pe cei mai putin priceputi 
intr-ale computerului, scriu scrisori cu cea 
mai mare placere [Vai, dar ce dragut e§ti. 
Iti multumesc pentru aceste ganduri 
frumoase]. 

Se pare ca nu voi renunta la ideile mele 
care kiar (a se citi chiar) cred ca ar face nu¬ 
mai bine revistei [Ideile tale sunt intot- 
deauna binevenite!|. Probabil ca le cu- 
noa^teti, dar eu tot am sa le mai scriu [Re- 
petitia este mama invatarii.) 

in primul rand 100 de pagini la revista 
nu cred ca ar deranja pe nimeni | Bineinteles 
ca nu ar deranja pe nimeni, dar un pret 
mai mare cu siguranta ca ar deranja pe 
cineva|. Parerea mea este ca prea multe ar- 
ticole de RTS-uri spatiale. Flight sim-uri §i 
RPG-uri, iar cele cu ma$ini sau 3D shooter-e 
sunt foarte putine [parerea ta). Faced un 
Top 10 de jocuri ca, daca tot va trimit 
scrisori in fiecare luna sa am cu ce sa umplu 
paginile [Hmm...pana acum e§ti singurul 
care ne-a cerut acest lucru]. 

Este un inceput acest joc full pe care 1-ati 
pus pe CD, chiar daca este, cu riscul de a 
ma repeta, mai nasol [Mai... dar ce preten- 
tio§i mai sunteti!]. La anul poate mai pu- 
neti un alt joc full mai bun $i tot a§a... Im¬ 
portant este ca ati pus un joc complet, dove- 
dind astfel ca Level este o revista de jocuri 
serioasa, care i§i respecta fanii [Mda, pro¬ 
babil ca ai dreptate). 

Atat am avut eu de spus luna aceasta. 
Sper ca nu v-am plictisit cu scrisoarea [Nu 
ne-ai plictisit, dinipotriva!|. Daca am avut 
gre?eii de ortografie sau de exprimare, va 
rog frumos sa ma scuzati [E§ti scuzat). 

Ghioc Marius din Bacau 

Hail to you, 

Level champions! 

O sa fiu scurt §i la obiect precum un 
dagger infipt in inima unui fallen [Asta da 
inceput de scrisoare. E$ti tare, colega!]. 
Pentru inceput doresc sa atrag atentia asu- 
pra catorva erori comise in numarul de sep- 
tembrie 2000 [Sa auzim:]. Prima eroare am 
observat-o in articolul despre Diablo 2: pri- 
mele 3 acte au cate 6 quest-uri §i nu 8 cum 
precizeaza Claude [Claude $tie §i i§i cere 
scuze. Probabil ca de vina sunt oboseala 
§i graba). A doua eroare, se refera la acela§i 
articol in care se spune ca nu exista hotkey- 
uri pentru skill-urile mai des utilizate. Pai, 
cum sa nu existe. Exista tastele de la F1 pana 
la F8 a caror destinatie este chiar aceea de a 
le folosi drept pentru skill-urile freevent uti¬ 
lizate [A$a este. Ai dreptate. 2-0 pentru tine.]. 
Atreiaeroare ii apartine domnului K’shu care 
critica A.I.-ul din Deus Ex intr-un mod 
nedrept. Pai, este normal sa nu se intoarca 
soldatii nici daca tragi cu tunul langa ei 
(exagerez) daca nivelul de dificultate este 
setat pe „easy” [Hmm...nu cred ca domnul 
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K’shu a jucat Deus Ex pe „easy”. Oricum, 
nu este singurul care are o parere rea 
despre A.I., a$a ca...|. Acum ca mi-am 
ridicat in cap doi dintre redactorii mei 
preferap, am totu$i curajul sa fac §i eu o 
rugaminte [Stai lini$tit ca nu ti i-ai ridicat 
in cap!|. Nu putep face un program care sa 
adune toate fi$ierele Jevel.ini” intr-o baza 
de date in care gamer-ul sa gaseasca rapid 
pe ce CD se afla demo-ul pe care il cauta 
[$i noi ne dorini sa facem acest lucru $i 
probabil ca in viitorul apropiat vom 
reu$i sa puneni pe CD un Remote Level. 
Pentru inceput acesta va aparea pe site- 
ul Level). May the spirit of Arcane protect 
me! [O.K.] 

Duta Cosmin 
aka Black Death 
din Ploie$ti 


Scrisoarea lunii 

Snake draga, 

Ma tot gandeam eu ce sa va scriu §i 
mi-a venit o idee dragufa. Ce ar fi sa faceti 
voi ceva concursuri pe plan national? Sa 
se mai cunoasca gamerii intre ei... asta 
depinde numa de voi. Nope? 

In mare, revista e satisfacatoare, asta 
insemnand desigur ca pe mine nu ma 
satisface (hehe...nu te gandi la prostii...), 
dar, avand in vedere ca voi incercati sa 
satisfaceti toate gusturile §i preferinjele... 
sunteti ok (acum sa dea naiba sa lti iei 
nasul la purtare!). O rugaminte (sa ii spun 
a§a) tot a§ avea la voi: am inteles faza cu 
posterul mai, dar trebuie sa intelegeti ca 
avem $i noi nevoie de ceva MARE $i TA¬ 
RE sa ne clatim ochii cu tot felul de ima- 
gini... acum a$a este, revista este destul 
de scumpa, dar nu ati putea incerca $i voi 
sa scoateti postere independent de revis¬ 
ta, iar cine i§i permite sa le ia, bine, cine 
nu, nu! Asta e! Ar trebui la hardware sa 
facep* testele pupn mai mi§to, prin asta 
intelegand sa ne spuneti $i noua care placa 
merita cumparata $i care nu, dupa care ar 
trebui sa mai a^teptam putin §i alte chestii 
din acestea care ne-ar putea ajuta la gan- 
dire (vezi tu, noi gandim mult la jocuri $i 
nu mai prea gandim in realitate (din pa- 
cate) a$a ca, HELP US!). 

Sa continuati sa.imbunatapp revista, 
sa muncip tot a$a, {sa dea dracu’ sa deve- 
nip serio$i!) ca noi cititorii trcjbuie sa pro-' 
fitam! 

PS: La anuLsS tic mai bine organiz^e 
concursuri le la Level Fans Camp, (nu ca 
nu ar fi fost fain, dar s-a pierdut ceva timp) 
§i sa schimbap tipul de refea! * 

Ceao & I WILL JUMP TO THE NEXT 
LEVELS WITI1 THE OTHER GAMERS 
hehe... 

Marian aka Mike din Oradea 

i jrffr 


Hello, It’s me, 

the Diablo killing girl! 

(Wow...I’m so scared!) 

Sunt convinsa ca ma cunoa$tep. Sunt 
Angela Radulescu aka Oarka sau proto- 
ssiana care v-a trimis doua e-mail-uri 
|Aaaa... imi aduc aminte!). Acum ca mai 
am una bucata saptamana pana incepe §coa- 
la [Asta-i viata!], trebuie sa „say goodbye” 
la zilele in care stateam cate 7-8 ore jucand 
Diablo , Broodwar sau Warcraft [Cata! S-a 
dus distractia!]. Insa $tiu un singur lucru: 
pana nu imi raspundeti nu ma las |Eu te 
rog ca $i dupa ce iti raspundem sa nu te 
la§i $i sa continui sa ne scrii). $tiu ca va 
pisez, dar intelegeti-ma! [Nu ne pisezi, dar 
oricum te intelegem.] Orgoliul meu de ga- 


Dragul meu Marian, 

Ma bucur ca te-ai gandit sa ne scrii 
cateva randuri pentru ca imi era tare dor 
de tine. Ideea ta este foarte buna insa pen¬ 
tru a organiza astfel de concursuri este 
nevoie de mult timp, bani §i foarte multa 
munca. Asta nu inseamna ca nu vom (ine 
cont de ea. Noi am facut primul pas in 
aceasta directie prin organizarea primei 
tabere de jocuri Level Fans Camp la care 
ai participat §i tu. La anul, acest eveni- 
ment va fi repetat $i sper ca vor veni mai 
mulp gameri ca anul acesta $i astfel vor 
reu§i sa se cunoasca intre ei. Ma bucur ca 
e§ti multumit de felul in care arata revista 
noastra, §i... stai lini§tit nu m-am gandit 
la prostii $i nici nu mi-am luat nasul la 
purtare. Totu§i, sunt bucuros §i in acela§i 
timp mandru cand cineva apreciaza 
munca noastra. In ceea ce prive$te pos¬ 
terul, imi pare rau, dar nu te pot ajuta din 
simplu motiv ca structura revistei nu per¬ 
mite in acest moment introducerea unui 
poster. $i apropo... nu suntem editura de 
postere!!! Testele hardware sunt astfel 
realizate incat voi sa va dap seama care 
placa este mai buna. Putep face acest lucru 
citind cu atenpe articolele §i mai ales ta- 
beiele in care sunt trecute performantele 
fiecarei placi la diferite jocuri. Deci... noi 
va ajutam, a§a ca nu are rost sa fiti suparap 
pe noi. 

Bineinteles ca la anul vom incerca 
sa orgHzarryLevel Camp-ul ceva mai 
biner'din toate punctele de vedere. Ori¬ 
cum, paxerea mea este ca in primul rand 
conteaza atmosfera care dupa parerea 
mea anul acesta a fost extraordinary §i 
astase datoreaza inti*-o foarte mare masura 
participantilor. Multa bafta §i sper sa ne 
mai scrii!!! 

Acela$i Wild Snake 

mKm 


mer-ita impatimita este atins cand vad ca 
50% din cei care va scriu la Chatroom sunt 
aceia care scriu pentru prima oara sau care 
cumpara revista doar de jumatate de an. 

[Nu trebuie sa te superi. Nu acesta este 
criteriul dupa care selectani scrisorile. 
Pur §i simplu unii dintre ace$tia triniit 
ni§te scrisori interesante §i ar fi pacat sa 
nu le raspundem.] 

Am auzit ca exista un program care 
face bine la nervi: ai un ciocan virtual $i te 
pop descarca pe propriul monitor aplican- 
du-i cateva lovituri care aduc foarte mult 
cu rcalitatea atat grafic cat §i sonor! | imi 
pare rau, dar nu am auzit de un astfel de 
program, dar daca il gasesti inaintea mea 
te rog frumos sa mi-1 trimiti §i niie, pentru 
ca nu mai rezist mult §i... nu vreau sa imi 
cumpar alt monitor.] 

Angi aka Oarka 
din Bucure$ti 

Salutare stimabililor! 
(Buna, draga mea 
draga!) 

Veste buna: am primit $i cele doua nu- 
mere ale revistei care imi lipseau |Ma bucur 
pentru tine $i sper ca nu vei mai pierde 
nici un nuniar de acum incolo!], dar asta 
dupa ce am schimbat adresa de corespon- 
denta | Aha... deci, aceasta era problema.]. 
Am apucat doar sa rasfoiesc acest numar, 
dar abia a§tept sa-1 citesc §i sa patrund in 
tainele MTG-ului |Sper ca o sa iti placa 
toata revista nu doar articolul de MTGJ. 
Ho! Ajunga-va! Zau, a$a! Mai lasap-i §i pe 
altii sa fie nominalizati la „Scrisoarea 
Lunii”. 

Nici nu imi incap in piele de bucurie. 
]Ce sa fac? Daca ai trimis scrisori inte¬ 
resante te-am pedepsit $i te-ani nomina- 
lizat de doua ori pentru scrisoarea lunii!]. 

Eu sunt destul de conservatoare |Sa 
inteleg ca ai conservanti?] in multe pri- 
vinte §i vreau sa va spun ca sunt foarte mul- 
tumita de mouse-ul meu de 5 dolari Genius 
[Ma bucur pentru tine §i pentru mouse-ul 
tau!|. Nuare roti(a de scroll, ci doar „bila” 
§i trei butoane [ Bine ca are bila! |. S-ar pu¬ 
tea ca in aceasta propozipe sa fi facut o 
gre§eala [Unde este gre$eala ca eu unul 
nu am vazut-o?|. Vreau sa va spun ca urasc 
acel butona? verde aflat pe mouse! Pur $i 
simplu este inestetic §i il urasc.|Totul se 
rezolva cu putina vopsea §i ceva inde- 
manare.] 

Sper sa incep cat de curand activitaple 
de operator de teren $i mediator §i sa strang 
bani pentru upgrade, joace §i tot felul [Vor- 
ba ’ceea: Bani n-aduc fericirea dar o men- 
tin!]. 

Ma grabesc, dar vreau sa va mai plicti- 
sesc cu un amanunt: Va iubesc! [§i noi te 
iubim mult de tot!] Pe top! (nu pe rand). 
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Vorbesc serios! Ma simt minunat §i va con¬ 
sider prietenii mei! [Bine, prietena noas- 
tra, $i sa §tii ca abia a$tept sa no cu- 
noastem $i sa discutam cate ceva despre 
ma$ini!| Va sarut pe toti! 

Sayonara de la Andreea 

Salut 

Ma numesc Grigore Cristinel, sunt din 
Bucure§ti §i va scriu pentru a patra oara, 
de§i fara sa primesc vreun raspuns (railor)! 
[Sa inteleg ca stau de vorba cu un cititor 
fidel! 1 In primul rand, vreau sa va urez „La 
multi ani!” pentru cei trei ani de existenta 
$i sa va felicit pentru minunatul rod al mun- 
cii voastre [In sfar$it cineva care $i-a adus 
aminte de aniversarea noastra. Multu- 
mim!). O sa fiu scurt, deoarece cam tot ce 
, am avut de spus v-am facut cunoscut in pre- 
cedenta scrisoare, dar o sa reiau cateva su- 
gestii §i as adauga §i cateva sugestii §i 
intrebari [Sa auzini!|. Ce spuneti de un 
„dictionar” cu termeni din domeniul jocu- 
rilor, rubrica in care sa explicati chestii gen 
„bilinear filtering' [Poate a$a reu^im sa 
contribuim la cultura voastra generala 
din domeniul calculatoarelor) sau de o 
rubrica de mica publicitate, cu anunturi 
legate exclusiv de domeniul calculatoare¬ 
lor, taxele percepute pentru aceste anunturi 
urmand a acoperi costurile unor eventuale 
doua pagini cu anunturile §i eventual 
dicponarul [Ceva de genul: Vand, cumpar 
sau...inchiriez! 1. Am inteles ca se pot cum- 
para §i numere mai vechi de LEVEL [Ai 
auzit bine). 

Care este cel mai vechi numar 
disponibil, incepand de la care sa pot co- 

manda? [Este vorba chiar de nuniarul 1, 
dar asta nu inseamna ca mai avem pe 
stoc incepand de la numarul 1 toate cele- 
lalte reviste. Daca vrei o revista anume, 
suna la redactie pentru a afla daca mai 
este disponibi!a.| 

Al vostru fidel fan, 
Cristinel Grigoare din Bucure$ti 


Ne-au mai scris: 

Gogeneata Ionut din Iasi, Lucaci Edu¬ 
ard din Reghin, Inu din Bistrita, Papuc Flo¬ 
rin din Baragan, Constantinescu Alex din 
Barlad, Popescu Vladimir din Campina, 
Cachit Sebastian din Iasi, Tudorica Con¬ 
stantin din com. Troianu, Albu Nicolae din 
Alba Iulia, Solomon Vlad din Brasov, Ana¬ 
conda din Bucuresti, Grigore Cristinel 
Gabriel din Bucuresti, Muntean Sorin din 
Aiud, Blidaru $erban Dan din Moldova 
Noua, Balan Adrian din Ramnicu Valcea, 
Avasiloaia Iulian din Bucuresti, Stoian 
Vlad din Bucuresti, Moldovan Aurel din 
Sibiu, Ursu Alexandru din Galati, Pavel Ra- 
du din Caransebes, Takas Andreea din Bis¬ 


trita, Parvulescu Sorin din Mediae, Cristea 
Flavius Georgian din Valcea, Dobre Vlad 
din Bucuresti, Andrei Hociung din Piatra 
Neamt, 9mm aka PLIKTISIT [data viitoare 
te rog sa trimiti 3 plicuri] din Constanta, 
Vasilescu Florin din Ploiesti, Filimon Ioana 
din Oradea, Anghelescu Cornel din Timi¬ 
soara Vu§can Horia din Oradea, Barbieru 
Constantin din Miercurea Ciuc, Popescu 
Ondin din Teuci, Nedelcu Cristian din Bu- 
zau, Ionescu Alexndru din Plie$ti, Negoita 
Andrei din Brasov, Trica Eugen din Sinaia, 
Deleanu Emil din Costanta, Vasiliu Radu 
din Bucuresti, Enescu Marian din Bucu¬ 
resti, Sorin Calinescu din Bucuresti, Andro- 
nic Alex din Sibiu etc . 
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Chatroom 





Level Preview 



Cititi in numarul viitor: 

/ 


Heavy Metal: FAKK 2 

Julie Strain in varianta virtual:!. 


HomeWorld 

Cataclysm 


Intoarcerea acasa nu inseamna 
sfarsitul problemelor. 






© 

Tineretea la 
800.000 de ani. 


Carmageddon 

TDR 2000 

Trecerea de pietoni nu mai este 
un loc sigur. 

© 
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O SPECIAL 


CHIP. 


SPECIAL 


! 



D 


IVERE 


- sfaturi pentru instalare 
de funcfionare 
ntajele actualizarii 


A Dnvere pentru pUei gralic*, plict de bazA, plici de sunet, 
imprimanta, scanar, lunar TV, modem $i rafaa 


Un nou CHIP SPECIAL 

editat de Vogel 
Publishing, dedicat de 
aceasta data driverelor. 
Din cuprins: 


% 

% 


ce sunt driverele, cum 
functioneaza 

cum se instaleaza un 
driver 

upgrade-uri pentru sistem 
§i instalarea noilor 
componente 

tips & tricks pentru Windows 


CD-ul contine 500 MB de drivere 
pentru placi de baza, placi video, 
placi de sunet, imprimante, scanere, 
modemuri, tunere TV. 




c ev 




\<v° \0^ 










Acer Communication & Multimedia Inc. (ACMI) este o marcS ce 
se remarcd prin vitalitate, creativitate §i TnaltS tehnologie. Dar 
probabil a\\ auzit acest lucru §i la alte firme. Ceea ce ne face s3 ne 
deoseblm de ceilal{i sunt urechile. Noi ascultSm atenfl tot ceea ce 
client no§tri au de zis. La ce v§ gdndifi, care vS sunt nevoile . ce 
obstacole avefi de dep£§it. Cu aceste informatii tn fa{S ne apucSm 
de treabS. Pentru noi tehnoloqla avansatS este o metodS de a vS 
ajuta sS v3 Indeplinljl vlsele . fie cS sunt legate de monitoare 
multimedia, scannere, unitd^i de memorie optice (CD-ROM, CD- 
RW, DVD), CD Blank-uri, monitoare LCD 


sau tastaturi 
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